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De ce scriem ce scriem 


w 

I n acest numar al revistei, la rubrica Special, avem 
un amplu articol dedicat... articolelor. De ce citim, 
cum citim §i ce a§teptam in general sa citim intr-o 
revista de jocuri. Pe aceea§i idee, daca ati avut 
curiozitatea sa porniti jocul Portal cu comentariile 
producatorilor, puteti auzi o serie de explicatii legate 
de psihologia din spatele jocului, adica de ce jocul a 
fost creat §i lansat in acea forma §i nu m alta. A§a ca 
iata cum continui seria de editoriale dedicate propriei 
noastre reviste. 

Sunt sigur ca ati observat inca din numarul 
trecut faptui ca mcepem sa ne orientam spre a 
furniza destui de mult continut special, articole in care 
chiar folosim la adevarata capacitate experienta 
noastra de redactori. Multi dintre voi nu sunt foarte 
multumiti de faptui ca review-urile nu mai au aceea§i 
pondere in paginile revistei §i de aceea o sa explic un 
pic motivatia din spatele acestei decizii. 

In primul rand, numarul de jocuri lansate in ul¬ 
tima vreme este foarte mic. Lafel,jocuriledecalitate 
buna §i foarte buna devin pasari foarte rare. In al 
doilea rand, sa fim serio§i, internetui e plin de review-uri. 
5i e normal, pentru ca in teorie aproape oricine poate 
scrie un review. Este forma cea mai bazala, cea mai de 
jos a jurnalismului de jocuri. Insa timpurile se schimba 
§i e clar ca amplitudinea pe care o are acest fenomen 
gameristic forteaza jurnalismul de specialitate sa 
evolueze. Daca am continua sa scriem §i sa 
structuram revista ca acum 3-4 ani, ne-am mdrepta 
invariabil spre moartea publicatiei, din cauza 
incapacitatii redactorilor sai de a evolua de la stadiul 
de simpli gameri care-§i descriu ni§te experience care 
clar sunt subiective. Chiar §i vazute prin prisma celor 
cateva sute de jocuri jucate de fiecare. 

Spuneam ca domeniul gameristic este imens 
deja. 0 astfel de industrie determina deja fenomene 
sociale, schimba psihologii, na§te mon§tri sau creeaza 
sfinti. Amplitudinea acestui fenomen nu mai permite 


0 privire pasiva, neglijarea implicatiilor macro- 
sociale. De aceea sunt necesare analize, sinteze 
care sa ajute cititorul, atat cel vechi, cat §i cel nou sa 
inteleaga aceasta lume. Multi indivizi spun„Eu nu 
ma joc. Prefer sa ies la here cu prietenii. Nu li inteleg 
pe slabanogii aia cu ochelari". Ceea ce ei nu §tiu 
este ca acel lucru se mtampla acum 5-6 ani §i este o 
idee mvechita din cauza ca presa de specialitate 
nu-§i face datoria de a informa, de a oferi imaginea 
prezenta asupra acestui univers. Interesant este ca 
un asemenea individ neinformat este de fapt 
vulnerabil §i daca nu va §ti sa se protejeze, peste 
un an o sa-l gasiti blocat 15 ore pe zi m World of 
Wacraft, fara loc de munca sau prieteni m viata 
reala, acaparat de o tehnologie care love§te direct §i 
necrutMor in principalul aspect al naturii umane - 
nevoia de cunoa§tere. Noi, LEVEL, ne urmam 
scopul suprem de a informa. o vom face cu 
binele sau cu forta. Pana la capM.Toata lumea are 
nevoie de informatie, fie ca sunt copii, adolescenti, 
b^rani sau parinti. Lucrurile se schimba, evolutia 
tehnologica este extrem de rapida §i de invaziva. 
Trebuie sa fim cu totii pregMiti. 

■ Locke 
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Tom Clancy’s 


H.A.W.X 


Command S. 
Conquer 3: 
Kane’s Wrath 


All you Monkey Island lub 
bers, gather 'round. Un ad 
venture cu pirati, umor $i 
puzzle-uri indubitabil de 
grele. 


Jack Keane 


Nu cred ca mai este nevoie de 
vreo expMcatie pentru orice joc 
al seriei C&C. Ce merita msa 
spus este ca in filmele din joc 
apare tanti aia din Specii. Din 
nefericire, are o mtreaga uni¬ 
forma pe ea. 


□ead 

Space 


Sex, droguri, violenta! Eh... nu chiar 
atat de mult sex. $i nici macar dro¬ 
guri, dar violenta e din plin. Ampu- 
teaza cu ravna $i poate POATE vei 
supravietui. 


www.level.ro 


Te-ai cam saturat sa tot impu$ti te- 
rori^ti de aproape m Jocurile facu- 
te dupa cartile lui Senor Clancy, nu-P 
a§a? Ei bine, acum li vei putea da Jos 
§i din inaltul ceriului. Sara pe deal, 
buciumul suna cu Jale... 
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Command & Conquer 3: Kane's Wrath 
Sam & Max 204: Chariots of the Dogs 
Jack Keane 
LOST 

Puzzle Quest: Challenge of the Warlords 
Imperium Romanum 

Warhammer 40,000: Dawn of War - Soulstorm 
Turok 




^ehtru cei care nu §tiu, zerg 
este cel maj^nou cuvant in- 
trodus m DEX. Cite^te ca sa 
§tii de ce. 


In 

a^tep-tarea 

lui 

Starcraft II 


Fere$te-te de reptile ca de dra- 
cul. Asta ne spune Turok dupa 
ce desparte dinozaurul de ce a 
mai ramas dintr-un derbedeu. 


out prin casa $i deja' 
cautai flashback-ul care trebu- 
ia sa iti arate drumul spre bale? 
Inseamna ca LOST este Jocul 
pentru tine. 
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UEFA EURO 2008 - CampionatuI European de Fotbal bate la 
u§a, motiv pentru istetii de la EA sa mai puna de-un joc de 
picioare. UEFA EURO 2008 vine §i cu un demo, care pune fata 
m fata echipele Germaniei §i ale Angliei, intr-un meci cu 
multe van^ai. 


Sherlock Holmes: Nemesis - Cel mai nou joc din serie conti¬ 
nue aventura pe acela§i filon, asemenea lui The Awakened, 


Grafica mai ales iese m evidenta, Nemesis fiind din acest 
punct de vedere unul dintre cele mai aratoase jocuri adven- 



DEMO 




EUR02008 

AuflTk3-Swltz0ticind 



Europa Universalis: Rome - Rentru pasionatii de strategii is- 
torice, Europa Universalis: Rome este obligatoriu. Rrin urmare, 
merita incercat demo-ul, care ne lasa sa ne jucam putin cu 
destinele Romei antice, pachetui continand nu doar Roma, ci 
§i Cartagina. 


dar vine cu o serie de imbunatatiri pe partea de design. ture realizate vreodata. 



Gears of War 2 - Engine Demo - Rana la aparitia celei de-a patra 
generatii, engine-ul Unreal 3 continue sa evolueze, iar odate cu 
lansarea lui Gears of War 2, vom putea admira imbunetetirile care 
i-au fost aduse. 




D.I.P.R.I.R. - 0 conversie totaie pentru jocul Half-Life 2, de jucat in 
multiplayer. Mod-ul ne a§aze la volanul unor bolizi desprin§i par- 
ca din filmul Mad Max §i ne face vant intr-un decor reve§it de rez- 
boaie. Ma§inile pot fi echipate cu tot felul de arme - mitraliere, 
lansatoare de grenade §i rachete, iar modurile de joc cu care ne 
imbie sunt Deathmatch,Team Deathmatch §i Capture the Flag. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 1024x768 §i o adancime a culorii de 
32 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/ 
Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. Sub Windows Vista interfata este in stadiul BETA. Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate 
asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la functionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componenta 
LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grija in redactia LEVEL. Totu§i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala 
a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune prod use. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 6.02 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) §i 
BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 1024x768, o adancime a culorii de 32 biti! 










































K nightShift combina RPG-ul conven¬ 
tional cu jocul de strategie intr-o 
lume mistica a fanteziei a imagina- 
tiei. Jucatorului i se incredinteaza un erou clasic 
(bard cu spada la cingatoare) sau magic, pe 
care trebuie sa-l conduca pe un drum presarat 
cu lupte, pentru faima §i onoare. Lumea tridi- 
mensionala din KnightShift incearca sa ne vra- 
jeasca PC-urile cu o grafica §i efecte speciale nu 
tocmai revolutionare (nici jocul nu etocmai 
nou pe plaiurile industriei), dar care se potri- 
vesc de minune ambiantei, in vreme ce combi- 
natia dintre elementele unui joc de strategie in 
timp real §i cele specifice unui RPG face deliciul 
campaniilor single player. Interesanta combi- 


Titans of Steel: Warring Suns 


natie, modul de joc RPG pentru meciuri single §i multiplayer 
dedicat jucatorilor hardcore, precum §i umorul specific lui 
KnightShift au adus la vremea aparitiei sale un plus de inova- 
tie in lumea jocurilor. Dar cu cat de mult §i in ce fel, va lasam 
sa descoperiti pe pielea voastra. 

Cerinte minime de sistem: 

► Procesor PIN 450 MHz 

► Memorie 128 MB RAM 

► Accelerare 3D 64 MB VRAM 

Serialul este inscriptionat pe suprafata DVD-ului 


rytEOUJIVI TITAIHJ 


I n viitor, coloniile omenirii se intind pe distante 
vaste prin galaxie. In acest imperiu indepartat, 
comunicatiile s-au intrerupt, iar fiecare provincie 
stelara trebuie sa mentina ordinea coloni§tilor. Din 
pacate, resursele sunt putine §i guvernele sunt presate 
sa i§i apere cetatenii. Pentru a preveni decaderea in 
anarhie, e permis firmelor private de securitate sa i§i 
ofere serviciile. Apar„Titanii", ma§inarii enorme pilotate 
de trupe elite de atleti.Tu e§ti §eful de formatie al unei 
grupe brute de recruti §i depinde de tine sa iti conduci 
echipa catre glorie. 


Produs de Vicious Byte §i distribuit 
in 2003 de Matrix Games, Titans of 
Steel: Warring Suns („Tos:WS") e un joc 
de strategie tabelar cu elemente de 
RPG. De§i regulile de lupta au fost 
modelate dupa jocul tabletop FASA, 
ma§inariile („Titanii") sunt in intregime 
noi. Lupta functioneaza pe baza unui 
motor grafic deosebit de detaliat, de§i 
totui este explicat in detaliu in tutorialul 
inclusin joc. 




Urban Terror 

D upa deosebit de distractivul Warsowoferit luna 
trecuta, continuam traditia oferindu-va un nou 
FPS cu aroma de multiplayer. Este vorba despre 
Urban Terror, un shooter tactic al carui motto este, para- 
doxal,„distractie mai presus de realism". Gameplay-ul este 
foarte alert, combinatia dintre realism §i actiune dand 
na§tere unei experience unice, chiar deosebit de placute, 
ce creeaza, ca §i in cazul reu§itului Warsow, dependenta. 
Poti sari din perete in perete in stil John Woo, te poti cata- 
ra §i poti aluneca vijelios la vale, dar atentie - armele au 
recul, se cer incarcate cand raman fara boabe, iar mi§ca- 
rea scade din precizia loviturilor.ln plus, servere sunt, sla- 
va Domnului, destule, inclusiv cateva romane§ti. A§adar, 
la treaba! 
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Games for Windows 










VIOLENTA DIN JOCURI NE RELAXEAZA 


Un studiu realizat de un grup de psi- 
hologi de la universitatea din Middlesex 
(hai radeti...) a dat peste cap teoria con¬ 
form careia violenta din jocuri creeaza 
violenta in viata de zi cu zi. Chiar dimpo- 
triva. Dupa o sesiune de joaca m care te 
cafte§ti in prostie, e§ti mai relaxat §i mai 
pacifist Studiul a fost facut pe 292 de 
indivizi cu varste cuprinse intre 12 §i 83 
de ani, de ambele sexe.Toti ace§ti 
subiecti ai studiului au fost pu§i sa 
completeze acelea§i chestionare inainte 



§i dupa 0 sesiune de doua ore de jucat 
World of Warcraft Domni§oara Jane 
Barnett, cea responsabila de acest stu¬ 
diu, a spus ca de§i sunt unele diferente 
intre rezultate, majoritatea denota faptui 
ca un jucMor obi§nuit este mult mai calm 
§i mai lini§tit dupa ce trage §i impu§ca 
intr-un joc pe calculator. Diferentele dau 
posibilitatea de a crea un tipar dupa care 
pot fi descoperiti cei care pot deraia §i 
ie§i in strada, proiectand violenta virtuala 
§iin viata dezi cu zi. 



MASIVI SI NUMEROSI TOM CLANCY 


Ubisoft a cumparat de curand 
drepturile depline de folosire a numelui 
Tom Clancy, indiferent de scop, productiv 
sau subversiv. Cum cel productiv este 
prioritar, Yves Guillemot a anuntat faptui 
ca Ubisoft se va orienta spre productia 
unui MMO avand ca subiect numeleTom 
Clancy. 0 estimare la ochi a costurilor 
implicate in productia unui MMO ar fi 
circa 40-50 de milioane de dolari, chiar §i 
produsin propria lor ograda. 

Ei spun ca au o gramada de experien- 
ta cu MMO-urile pentru ca multe jocuri 


din seria Clancy au deja multiplayer §i ca 
nu ar fi a§a de dificila trecerea. Noi 
zicem ca sunt naivi daca pleaca de la 
ideea asta.Vom vedea. 


Tom Clanc 




S.T.A.L.K.E.R.: CLEAR SKY IN 29 AUGUST 


Creatorul jocului S.T.A.L.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl a anuntat data 
oficiala de 29 august 2008 pentru 
lansarea urm^orului joc S.T.A.L.K.E.R., 
Clear Sky. 

Actiunea te trimite in anul 2011, 
cand Clear Sky se petrece inaintea eve- 
nimentelor din Shadow of Chernobyl. 

Un EPS ce pune gamerul din tine in rolul 
unui personaj misterios suferind de am- 


nezii §i inarmat pana in dinti, care 
incearca sa supravietuiasca urmarilor 
exploziei de la Cernobil, terenului plin 
de activitati paranormale §i creaturilor 
mutante. Conform GSC Game World, 
S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky introduce 
alternativa la evenimentele din jocul 
original §i ii ofera jucMorului §ansa de a 
fi mercenar S.T.A.L.K.E.R. in cautarea 
destinului in aceasta lume S.T.A.L.K.E.R. 




BIOSHOCK 2 ANUNTAT, BORDERLANDS AMANAT 


Take-Two a dezvaluit ca superbul 
§i extrem de popularul BioShock se va 
alege cu un sequel intitulat, provizo- 
riu, BioShock 2. La fel de interesant 
este ca, membrul fondator §i creative 
designerul studioului 2K Boston, Ken 
Levine, va juca un rol important in 
dezvoltarea noului joc, ce va fi realizat 
de 2K Marin §i lansat la finele anului 
2009. Take-Two a mai anuntat de 


asemenea ca Borderlands, un fel de 
„Diablo meets Mad Max" sci-fi first 
person shooter realizat de Gearbox, a 
fost amanat. Prin urmare, lansarea 
jocului motorizat de Unreal Engine 3, 
ce se lauda ca va permite unui numar 
de patru jucMori sa-i parcurga Campa¬ 
nia in mod co-op, nu va mai avea loc 
in toamna lui 2008, ci la finele anului 
sau in prima parte a lui 2009. 



ROCK BAND BUNDLE PENTRU WII 

Pe 22 iunie anul curent vom putea sa 
ne spargem in scheme de rock'n'roll §i pe 
Wii. Va fi lansata chiar §i o editie speciala 
a jocului ce va confine o chitara wireless, 
un set de boxe §i un microfon pentru 
mica suma de 169,99 de dolari. Probabil 
ca pentru Europa pretui va fi transformat 
fara ru§ine in euroi. Chiar daca nu cum- 
param aceasta editie speciala a jocului, 
odata cu lansarea acestuia, vom putea 
cumpara fiecare instrument in parte fara 
nicio problema. 


INTERPLAY REVINE IN FORTA 


Se pare ca anul fiscal 2007 a fost unui 
deosebit de bun pentru Interplay. A obti- 
nut un profit de 6 milioane de dolari (van- 
zarea Fallout-ului a contribuit cu vreo 5 mi¬ 
lioane de verzi§ori), adica o cre§tere de 
peste 520% fata de anul 2006. Plini de acel 
entuziasm feroce pe care numai vreo cate- 
va milioane de dolarei ti-l pot da, capii 
Interplay-ului au planuri marete. Pentru in- 
ceput §i-au reactivat studiourile interne de 
productie §i se pare ca acum sunt in cauta- 
re de angajati. Nebunia nu se opre§te insa 


aici. Mai tineti minte titiuri ca MDK, 
Earthworm Jim §i Descent? Daca da, 
inseamna ca nu v-ati intalnit de ieri, de azi cu 
calculatorul §i §titi ce inseamna un joc bun. 
De curand. Interplay a ie§it pe firmament cu 
0 declaratie prin care se obliga ca in viitorul 
apropiat sa invie aceste titiuri ce sparsesera 
tiparele la timpul respectiv. Nu putem decat 
sa speram ca optimismul nu-i va parasi la 
primul hop §i ca planurile lor nu se vor sfar§i 
intr-o ploaie de concedieri. Ne-ar parea 
foarte rau sa retraim momentul„Black Isle"... 
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PREY 2 IN CATEVA DETALI I 


Human Head Studios a confirmat 
oficial ca se lucreaza de zor la realiza- 
rea celei de-a doua parti din saga Prey, 
cele cateva detalii pe care am reu§it sa 



punem mana rezumandu-se la un 
artwork §i un scurt pasaj din descrierea 


jocului, care suna cam a§a:„This time, 
abandoned and framed for the 
disappearance of his family. Tommy 
escapes an Earth that no longer wants 
him for a future that cannot survive 
without him" A§adar, amerindianului 
nostru i s-a pus m carca disparitia 
propriei familii §i parase§te PamantuI 
care l-a renegat, pentru un viitor ce nu 
poate supravietui fara el. The end. 
Aparent, Prey 2 va fi disponibil pentru 
PC §i Xbox 360, iar in lipsa altor informa- 
tii nu putem decat sa banuim ca de rea- 
lizarea sa se va ocupa tot Human Head. 


RECLAMA KANE & LYNCH: DEAD MEN 
INTERZISA IN UK 


In urma a 26 de plangeri primite, 
ASA (Advertising Standards Authority) a 
interzis in UK un spot publicitar al jocu¬ 
lui Kane & Lynch: Dead Men. 

ASA precizeaza ca m plangerile pri¬ 
mite se mentioneaza faptui ca modul de 
promovare a jocului este o ofensa adusa 
opiniei publice, deoarece s-au folosit 
imagini §ocante ce instiga la violenta, in 
special la violenta fata de femei. 


Ambele postere au fost interzise, fi- 
ind considerate iresponsabile, indecen- 
te, violente, cu caracter antisocial, expli- 
cite din punct de vedere grafic §i prea 
§ocante pentru a fi expuse m orice me- 
diu social. 

Aceea§i soarta a avut-o §i un spot 
publicitar difuzat de doua posturi de te- 
leviziune, care m urma deciziei celor de 
la ASA, §i-au cerut scuze public pentru 



Un poster publicitar ce a fost 
publicat pe doua pagini in revista Edge 
prezenta o femeie plangand, legata la 
gura §i cu capul tras pe spate de unul 
din personajele principale ale jocului, iar 
un altui avea inscriptionat un citat din 
Official Xbox 360 Magazine, care descria 
jocul astfel:„Grittier and nastier in tone 
than anything you've seen before, the 
violence here is visceral, brutal and very, 
very real". 


disconfortui cauzat. 

Cei de la Eidos s-au aparat, decla- 
rand ca atat posterele, cat §i spotui TV 
au fost realizate cu intentia de a avea un 
caracter cinematic §i nicidecum unul 
ofensator. 

Nu §tim cat li va incurca aceasta 
decizie pe cei de la Eidos, avand m 
vedere faptui ca, de la aparitia sa m 
noiembrie 2007, jocul s-a vandut in 
peste 1 milion de exemplare. 


SEVORLANSA 


Age of Conan: Hyborian Adventures 

PC 

Eidos 

The Witcher Enhanced Edition 

PC 

CD Projekt 

Simon the Sorcerer 4: Chaos Happens 

PC 

Playlogic 

Haze 

PS3 

Ubisoft 

Destroy All Humans! Path of the Furon 

PS3,X360 

THQ 




DAWN OF WAR II ANUNTAT OFICIAL 

9 


Jucati Dawn of War §i va veseliti. 
Zvonurile s-au adeverit. Cei de la THQ au 
recunoscut oficial ca in viitorul relativ 
apropiat §i oarecum luminos al omenirii 
(ei zic„primavara lui 2009") vom fi vizitati 
de Dawn of War II, vrednicul urma§ al lui 
Dawn ofWarIntaiul. 

Un joc al mileniului trei despre razbo- 
iul mileniului 41 trebuie sa arate impeca- 
bil, a§a ca oamenii de la Relic vor pune la 
treaba in Dawn of War II o versiune mult 
imbunMatita a motora§ului grafic din 
Company of Heroes (Essence Engine 2.0). 
5i ni se mai promite ca peisajele sensibile 
la zeama de obuz din Company of Heroes 
vor fi transportate §i ele in mileniul 41. 
Hardcore! 

Printre altele. Relic se mai lauda cu o 
campanie single complet neliniara (pro- 
babil ceva in genul Dark Crusade, ceea ce 
nu ne prea incanta in mod deosebit) §i, 
cel mai important, cu o campanie multi¬ 
player care poate fi jucata in mod coope- 
rativ. Despre rasele implicate in conflict 
nu s-au spus prea multe lucruri. Din scre- 
enshot-uri (§i din comunicatui de presa) 


am aflat ca Space Marines §i Orks sunt in- 
vitatii de onoare. RestuI e (momentan) 
tacere. Speram ca oamenii de la Relic vor 
pleca urechea la plansetui fanilor §i nu va 
trebui sa a§teptam al patrulea expansion 
pentru a vedeaTyranidele la lucru. 


Cei care au cumparat (CUMPARAT am 
zis!) Warhammer 40,000: Dawn of War - 
Soulstorm vor primi o invitatie la beta-ul 
de multiplayer care va avea loc la o data 
nespecificata inca. 
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ALPHA PROTOCOL, NOUL RPG AL LUI OBSIDIAN 


Praise the Bond! Zvonurile au fost 
confirmate. Acum e oficial: Obsidian §i 
Sega ne pregatesc Alpha Protocol, un 
(action) RPG„de spionaj" cu un miros pu- 
ternic de 007. JucMorul va intra, normal, 
in pielea unui agent secret renegat, cu- 
noscut prietenilor drept Michael Thorton. 
Prin cercurile secrete se vehiculeaza zvo- 
nul conform caruia respectivul agent s-ar 
afla in posesia unor informatii sensibile, 
care ar putea impiedica o catastrofa in- 
ternationala. Un motiv mai mult decat in- 
temeiat pentru ca guvernul (§i agenturile 
straine, normal) sa porneasca pe urmele 
individului. 5i cam atat, pentru ca 


Obsidian a ales sa pastreze secretui sce- 
nariului. Ni s-a promis, ca de obicei, ca 
deciziile noastre i§i vor pune amprenta 
asupra pove§tii §i a personajului 
principal. 

Alpha Protocol va fi lansat pentru PC, 
Xbox 360 §i PlayStation 3. In 2009. Ni-I §i 
inchipuim pe micul Bond wannabe ... 
„Bartender, a life potion. Shaken, not stir¬ 
red". A, §i sa nu uitam de pu§cociul„-F5 
Vorpal Assault Rifle". Sau de Tuxedo of 
Bulteproofness. Posibilitatile sunt 
nelimitate... 




UN FALLOUT, DOUA SUTE DE FINALURI 


Se facea ca intr-o frumoasa zi de pri- 
mavara,Todd Howard a deschis gura §i a 
grait cate-n luna §i-n stele. Am aflat prin- 
tre altele ca Fallout 3 este aproape gata, 
de§i n-a fost stabilita inca o data concreta 
de lansare. Discutia a continuat pe faga- 
§ul normal (adica nimic foarte nou sau 
foarte concret) pana cand omului i-a zbu- 
rat porumbelul: Fallout 3 va avea 200 de 
finaluri. 200. Ultima oara cand am verifi- 
cat, nenea Hines se lauda cu noua, hai 12 
finaluri. Se pare ca lucrurile s-au schim- 
bat intre timp. Mai ca ne vine sa credem 
ca de cate oh un fan Fallout 1 injura. 
Fallout 3 mai prime§te un final.Ti-ai batut 
joc de Brotherhood of Steel §i comunita- 
tea vrea sa-ti dea foe la casa? 41 de fina¬ 
luri artrebui sa-i potoleasca. N-ai copii?? 
Cine are nevoie de copii cand are 200 de 


finaluri... In fine, noua ni se pare ca toata 
afacerea asta se transforma intr-un joc de 
pocher cu fanii... and somebody's 
bluffin'. Deci, ca sa nu o mai lungim mult. 
Fallout 3 va avea 200 de finaluri. 5i pu- 
nem pariu cu voi ca numarul de oo din 
echipa de productie nu depa§e§te numa¬ 
rul de finaluri din Fallout 3. 

PS: La 0 privire mai atenta, 200 parca 
nu pare un numar atat de impresionant. 
Daca avem, sa zicem, 9 sau 10 finaluri 
distincte, cu cate 20 de variatiuni minore 
fiecare (probabil un textulet modificat in 
functie de numarul de gandaci radioac- 
tivi striviti in carciuma buncarului), ajun- 
gem u§or la 200. Deci, nene Hines, mu- 
tantii sunt sterili sau nu???? Grija mare, 
raspunsul s-ar putea sa te coste vreo 45 
de finaluri. 


CA$TIGATORII CONCURSULUI„ABONEAZA-TE LA LEVEL'IMPREUNA CU 
UBISOFT/THRUSTMASTER/HERCULES 



UBISOFT 






STE 



Volanul Thrustmaster Ferrari GT Experience a fost ca§tigat 
de catre ANGHEL LEONTINA din DETA 

Joystick-ul Thrustmaster Force Feedback a fost ca§tigat de 
catre BIJE DARIUS lOAN din AGRI^U MARE 

Gamepad-ul Thrustmaster Run'n Drive Wireless Rumble 
Force a fost ca§tigat de catre COMANESCU GEORGE SEBASTIAN din 
PIATRA NEAMJ 

Sistemul audio Hercules i-XPS 250, pentru iPod, cu teleco- 
manda a fost ca§tigat de cMre PRICOP LUIZA din SUCEAVA 

Urmatorii 10 participanti au ca§tigat cate o camera web Hercules 
Blog Webcam: AMBRU5 DORELTIBERIU din BRASOV, CALIN ^TEFAN 
din DRAGOMIRE5TI-VALE, CSASZAR CAtALIN din CAMPINA, ELEKES 
SANDOR MATE din ORADEA, lANCU FLORIN din BUCURE^TI, MINCU 
RADU 5TEFAN din SUCEAVA, PANCOTAN DAN ALEXANDRU din GAL^A, 
PUSKAS eSABA din SATU MARE, 5TEFAN ALEXANDRU DRAG05 din 
BRA50V §i UJICA CRISTIAN DAN din CLUJ-NAPOCA 


UrmMorii 30 de participanti au ca§tigat cate un joc Splinter 
CellTrilogyiALEXANDRACHEMIHAELAdinDR.TURNU-SEVERIN, 
ANTON NICOLETA din GHIRDOVENI, BALAZS FARKAS din 
CRISTURU SECIUESC, BODOCAN RAZVAN din CLUJ-NAPOCA, 
CIOCIU BOGDAN LIVIU din HOLBAV, COJOCARU OVIDIU din 
COMANE^TI, DAVID CRI5AN REMUS din CLUJ-NAPOCA, DIACONU 
ADINA CRISTINA din BUCURE^TI, DRAGOESCU MAXIMILIAN din 
BUCURE5TI, FLOREA CRISTIAN HORATIU din BUCURE^TI, 
GEORGESCU MIHAI din VOLUNTARI, GOLOGAN DANIELA din 
CLUJ-NAPOCA, KAJTOR ROBERT din PECICA, LANJO^ ADRIAN 
din BISTRITA, MELINTE VASILE din DUMBRAVENI, MUNTEAN 
SORIN din AlUD, NITULESCU CORNELIA din RO^IORI DE VEDE, 
ORBAI MARIUS MIRCEA din MARGHITA, PETRACHE EDUARD 
lULIAN din DRAgA^ANI, POPA ALEXANDRU SEBASTIAN din CLUJ- 
NAPOCA, POTIRNACHE NICOLAE din HAR^OVA, RITLI ROLAND 
din SATU MARE, RUSU MARIUS din GALAJI, SERE5 MIHAI din 
SATU MARE, SZEKELY JOZSEF din COP^A MICA, TOMA BOGDAN 
din CARANSEBE5, TUDOR GHEORGHE din GANEASA, JUREA 
CONSTANTIN din BUCURE^TI, VANTU ^TEFAN DRAG05 din 
BUCURE5TI §i VLAICU FLORIN din OLTENITA 


cA§tigatorii 

LUNII MARTIE 

La concursul LEVEL impreuna cu 
Ubisoft, jocul Splinter Cell Trilogy a 
fost ca§tigat de catre Florea loan 
Alexandru din Buhu§i. 

La concursul LEVEL impreuna cu 
Hercules, Cozaciuc Constantin Florin 
din Bucure§ti a ca§tigat un set de boxe 
Hercules XPS 2.010. 

La concursul LEVEL impreuna cu Euro 
Entertainment Enterprises, urmato¬ 
rii cinci participanti au ca§tigat cate un 
DVD cu filmul Stradust: Chiriloiu lulian 
Gabriel din Fagara§, lonescu Maria 
Eugenia din comuna Glavile, Valcea, 
Aiordachioaie Bogdan din Constanta, 
Valcu Mihaela din Galati §i Pitulice 
Petre din Izvoru, Giurgiu. 


Ca§tigatorii sunt rugati sa sune la redactie: 0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. Ca§tigatorii sunt rugati sa trimita o copie dupa actui de identitate pe fax (0268-418728), e-mail (emanuela_negu- 
ra@vogelburda.ro) sau prin po§ta (Vogel Burda Communication, OP 2 CP 4,500530 Bra§ov). Premiul va fi expediat prin po§ta. Persoana de contact: Emanuela Negura (0268-415158 interior 132).Termenul 
de revendicare a premiului este trei luni de la data anuntarii ca§tigatorului. Dupa expirarea acestui termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 
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Interviu cu Sebastien Delen, 
directorul studioului Ubisoft Romania 


C a urmare a faptului ca studioul Ubisoft Romania se extinde intr-un ritm impresionant, am con- 
siderat interesant sa realizam un interviu cu directorul studioului, Sebastien Delen, din care am 
sperat sa aflam de ce Ubisoft International este atat de interesat de tara noastra. In mare parte 
am primit raspunsuri la intrebarile noastre §i, credeti-ma, nu putem sa fim altfel decat mandri. lata 
transcrierea integrals a acestui interviu. 


Locke: In primul rand, am vrea sa incepem cu un mic 
istoric al companiei. Cum a aparut ideea extinderii 
m Romania a studioului Ubisoft? 

Sebastien: Povestea aceasta este una destui de ve¬ 
che. Dupa cum probabil §titi, studioul Ubisoft a 
fost mfiintat m Romania m urma cu aproape 16 
ani. La vremea respective, Ubisoft era un studio 
destui de mic cu sediul m Paris, care intampina di- 
ficultati in gasirea unor programatori buni pentru 
portarea unor jocuri de pe PC pe console. Din 
acest motiv, studioul a luat m considerare extinde- 
rea sa §i in alte tari. Doi dintre membrii Ubisoft au 
facut 0 calatorie in Europa de Est, iar in Romania 
au avut §ansa sa-l cunoasca, in tren, pe Laurentiu 
Rusu. Acesta a reu§it sa-i convinga pe cei doi ca 
Romania are programatori foarte buni §i ca aici ar 
fi un loc potrivit pentru a deschide un studio. 

Astfel a luat fiinta Ubisoft Romania, avandu-l ca 
General Manager pe Laurentiu Rusu. 

L: Studioul a inceput sa lucreze. Care au fost primele 
proiecte? 

S: Primul proiect, de test din cate §tiu, a fost unul de 
portare pe Commodore, care a fost un succes se 
pare, pentru ca ulterior au primit din ce in ce mai 
multe proiecte similare. Este vorba despre proiecte 
de portare, la care Ubisoft Romania a lucrat cativa 
ani buni. In '96-'97 studioul a inceput sa angajeze 
arti§ti §i designer! pentru a se implica in proiecte 
de productie efectiva. Spre exemplu, unul dintre 
primele proiecte la care am participat impreuna cu 
alte studiouri a fost Rayman, care la vremea res¬ 
pective era deja un titlu destui de series al compa¬ 
niei. Primul proiect l-am primit in 1999, Pod 
Speedzone, pe Dreamcast §i mai tarziu chiar un ti¬ 


tlu pentru PC, Street Racer. Unul dintre proiectele 
care a reprezentat o platforma excelenta pentru 
training-ul echipei a fost un joc de Formula 1 pen¬ 
tru care echipa a trebuit sa lucreze direct cu Jack 
Villeneuve. De aici incolo studioul din Romania a 
primit din ce in ce mai multe proiecte cu care a re- 
u§it sa demonstreze ca are oameni capabili care 
pot face lucruri serioase. Ubisoft International a 
prins incredere in noi §i a investit mai mult, ca ur¬ 
mare a ie§it pe piata primul titlu intr-adevar de ra- 
sunet. Silent Hunter IV. 

L: Care au fost efectele lansarii lui Silent Hunter IV? 

S: Lansarea acestui joc, care a primit o medie de 9.0 
in review-uri pe plan international, a reprezentat 
practic o relansare a studioului. Lumea a inceput 
sa §tie de noi §i sa ne aprecieze munca. Ca urmare, 
§i Ubisoft International a inceput sa investeasca 
masivin dezvoltarea diviziei din Romania §i am 
ajuns astfel la peste 500 de angajati, multiple pro¬ 
iecte din care probabil cunoa§teti seria Blazing 
Angels, King Kong etc. 

L: La ce proiecte lucreaza Ubisoft Romania in acest 
moment? 

S: Cel mai important proiect la care lucram este fara 
indoiala H.A.W.X., care ne ocupa majoritatea resur- 
selor. De asemenea, mai avem un titlu pe care nu-l 
pot dezvalui, care va fi anuntat in curand. Un alt 
joc este urmarea la ceva ce am facut deja (n.a. tind 
sa cred ca e vorba despre Silent Hunter V) §i avem 
un titlu in stare conceptuala, care va fi o carte de 
vizita serioasa pentru studioul nostru... 

L: Chiar ieri a fost anuntat faptui ca Ubisoft va produ¬ 
ce un MMOG in universul Tom Clancy. Despre aces¬ 
ta este vorba? 







S: Avand in vedere experienta noastra cu multipla- 
yer-ul, exista posibilitatea ca acest proiect sa fie 
produs de noi. Tnsa deocamdata nu putem discuta 
pe acest subiect. 

L: Studioul Ubisoft a evoluat semnificativ in ultima 
vreme. Avand in vedere numarul destui de series 
de proiecte, care ar fi planurile de dezvoltare in 
viitor? 

S: Am inceput in 1992 cu cinci oameni §i acum am 
ajuns la 550, fara a include Gameloft, cu care ar fi 
circa 1200 de angajati in Romania. Suntem in plin 
proces de recrutare, anul acesta avand in proiect 
angajarea a inca 150 de persoane. De asemenea, 
cu ajutorul studioului din Romania, am deschis 
inca un studio in Bulgaria, la Sofia, care §i acela 
este in plina dezvoltare. 

L: Din proprie experienta §tiu ca o multime dintre ci- 
titorii no§tri sunt interesati sa intre in industria jo- 



curilor. Care ar fi a§teptarile pe care le aveti de la 
oamenii pe care doriti sa-i angajati? 

S: Ubisoft recruteaza in trei departamente in acest 
moment. Este vorba de cel de programare, artistic 
§i de design. Avem deja un numar destui de mare 
de„seniori"a§a ca practic oricine e pasionat de do- 
meniul jocurilor §i cu o facultate legata oarecum 
de acest domeniu poate aplica pentru aceste job-uri. 
In mod constant angajam §i oameni pentru depar- 
tamentul de testare, respectiv pentru cel de creare 
de aplicatii folosite in procesul de productie. 

L: Sa inteleg ca nu lucrati cu terte companii pentru 
aplicatiile folosite in productia de jocuri. 

S: Nu, totui este creat intern. 

L: 5tim ca mai exista inca doua studiouri mari de pro¬ 
ductie, cel din Shanghai §i cel din Montreal. Cum 
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vom considera potrivit de§i suntem con§tienti de 
faptui ca piata locala este in special orientata spre 
PC, exact din cauza pirateriei. 

L: 0 mtrebare legata de Silent Hunter IV. 5tim ca lan- 
sarea acestui joc a fost mult criticata de faptui ca 
jocul nu era gata. Ce aveti sa ne spuneti despre 
acest lucru? 

S: Cu Silent Hunter IV au aparut doua probleme. Una a fost 
legata de faptui ca Ubisoft International intr-adevar s-a 
grabit cu lansarea jocului, iar a doua legata de 
faptui ca jocul a fost piratat foarte mult la inceput. 
Noi am Indus ni§te protectii ascunse in engine-ul 
jocului care preveneau functionarea normala daca 
jocul nu era original. Astfel lansarea prematura cu 
unele bug-uri a fost §i mai tare umbrita de faptui 
ca cei care au jucat versiunea piratata au dat foarte 
mult feedback negativ legat de joc. Oricum 
Ubisoft a decis sa evitam astfel de lansari 
premature a§a ca in acest moment studiourile au 
puterea de a decide cand va fi lansat un joc. Putem 
spune ca de acum mcolo„Jocul va fi lansat cand va 
fi gata". 

L: 0 ultima mtrebare. Ce varsta aveti? 

S: Am aproape 38 de ani §i sunt deja de 10 ani in 
Bucure§ti. Am ajuns sa am o multime de prieteni §i 
ma simt foarte bine aid. Au fost ani frumo§i in care 
ne-am simtit foarte bine cu munca pe care o 
facem. 

L: Va multumesc pentru timpul acordat. 


se integreaza valoric intre ele cel din Romania? 

S: Studioul din Romania este fara indoiala un succes 
m acest moment, insa este al doilea ca marime 
dupa cel din Montreal. In viitor msa studiourile din 
Montreal §i din Shanghai vor scadea ca dimensi- 
uni, deoarece studioul din Romania a demonstrat 
ca poate lucra la un nivel calitativ deosebit §i este 
foarte eficient in procesul de productie (n.a. Am 
putea specula ca prin 2009-2010 studioul din 
Romania va fi cel mai mare studio de productie 
Ubisoft). Scopul nostru m final este acela de a de- 
veni unul dintre cele mai importante studiouri de 
productie din lume, mai ales prin faptui ca urma- 
rim sa participam doar la proiecte de cea mai buna 
calitate. 

L: Dat fiind faptui ca aveti nevoie de oameni, v-ati 
gandit vreodata sa deschideti o §coala sau faculta- 
te m Romania de Games & Art Design? 

S: Da, avem m proiect §i a§a ceva. Cel mai probabil la 
inceput vom avea doar cursuri la diferite facultati 
care vor fi sustinute de oamenii no§tri, iar daca lu- 
crurile merg bine, e foarte posibil ca m viitor sa m- 
fiintam o universitate de sine statatoare, la fel cum 
am facut §i in Montreal. Interesant este ca aceasta 
propunere a venit chiar de la Yves Guillemot, pre- 
§edintele Ubisoft, cu ocazia unei vizite in studioul 
nostru. 

L: Ve§ti bune pentru tinerii din Romania care vor dori 
sa urmeze o cariera m domeniu. 


S: Noi avem deschiderea §i aprobarile necesare 
pentru a incepe inca de anul acesta in septembrie- 
octombrie aceste cursuri m Romania. 

L: Incepe sa fie Ubisoft interesant de piata din 
Romania avand m vedere nivelul de piraterie? Se 
va orienta Ubisoft pe distribuirea de jocuri de 
console? 

S: Dupa cum se observa, piata romaneasca create 
foarte puternic in ultima vreme, a§a ca Ubisoft se 
va concentra mai mult pe distribuirea pe piata 
interna a titiurilor Ubisoft. Se §tie ca noi deja 
oferim titiuri in Romania de aproximativ opt ani, 
msa acum ne gandim serios sa investim intr-o 
retea de distribute la nivel national. Normal, vom 
incerca sa ne orientam pe partea de console daca 


In final, cateva opinii personale cred ca ar fi nece¬ 
sare. Am fost de mai multe ori in studiourile Ubisoft §i 
pot spune ca, cel putin din punctui meu de vedere, lu- 
crurile arata foarte bine. Conditiile de munca sunt mai 
mult decat adecvate, iar oamenii par a fi foarte 
prieteno§i. Cel putin cei cu care am stat de vorba... 
Sebastien Delen mi s-a parut un om foarte deschis, 
relaxat §i direct, dispus sa discute orice subiect legat de 
compania de care este atat de mandru. Acest lucru sunt 
sigur ca se extinde §i asupra angajatilor. Evident, exista o 
oarecare rezerva leaga de reprezentantii presei, 
deoarece mi s-a explicat ca riscurile sunt destui mari. 
Probabil au dat §i ei peste oameni nepotriviti. Ca 
urmare, surprins de seriozitatea §i profesionalismul cu 
care se lucreaza acolo, am hotarat sa aflu de la specialist! 
in ce consta procesul de productie a unui joc. Dar despre 
asta intr-un articol viitor. 

■ Locke 
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Pe 17 mai 2008 va avea loc primul eveniment 
de acest gen din estui Europe! 


I n urma cu vreo cateva luni am primit un e-mail inte- 
resant legat de faptui ca se va organiza o conferinta 
la Budapesta, special dedicata producMorilor de jo- 
curi. Eram mtrebati daca am fi interesati de un partene- 
riat media. Initial nu am dat mare importanta acestei 
propuneri, insa revenind mai tarziu asupra ei m-am inte- 
resat un pic de istoricul acestui eveniment. Am realizat 
ca intr-adevar este o oportunitate interesanta atat pen- 
tru noi ca presa est-europeana, cat §i pentru eventual!! 
producMori din Romania. A§a ca am contactat organiza- 
torii §i am aflat lucruri destui de legate despre istoricul 
acestui eveniment. 

Anul trecut 

GDF este un eveniment fara o istorie foarte boga- 
ta. A debutat anul trecut pe 19 mai §i a fost o initiative 
destui de curajoasa din punctui meu de vedere. De§i ni- 
meni nu se a§tepta, a fost un succes. Acesta s-a datorat 
m primul rand numelor care au luat parte, dar §i partici- 
parii unui public destui numeros, aproximativ 450 de 
oameni. Companiile care au tinut conferinte prin repre- 
zentanti sunt nume destui de sonore in Industrie. 

Vorbim aid de Eidos prin reprezentantii sai din Ungaria, 
Black Hole Games (Armies of Exigo §i Warhammer: Mark 
of Chaos), Crytek (Far Cry, Crysis), 10 Interactive 
(Kane&Linch: Dead Man), Invictus Games (Project 


Torque, LA. Street Racing, Monster Garage etc.). 
Neocore Games (Crusaders: Thy Kingdom Come) etc. 
Subiectele conferintelor au plecat de la teme generale 
gen„Game Community"§i au ajuns la teme care intere- 
seaza producMorii m mod direct, spre exemplu 
„MMO Development"sau„Evolution of RTS 
Landscape". uite a§a ne-am trezit ca trebuie 
neaparat sa ne implicam intr-un asemenea eve¬ 
niment pentru ca probabil §titi ca LEVEL este 
foarte interesat de sprijinirea celor care doresc 
sa produca §i sa promoveze jocuri m Romania. 

Ma rog, in masura m care cei interesati doresc sa 
fie sprijiniti... 

Anul acesta 

Plecand de la succesul de anul trecut, or- 
ganizatorii au decis ca anul acesta sa declare 
evenimentui ca fiind international. Este evident 
faptui ca ei pleaca de la ideea ca nu avem ceva 
de genul acesta m estui Europe! §i dar este ne- 
voie. Dupa cum se poate observa §i pe site-ul 
oficial, deja sunt destui de multi parteneri §i 
sponsor! care au decis sa sprijine aceasta editie 
a GDF-ului. Pe langa ace§tia, oamenii care §i-au confir- 
mat prezenta §i care sunt dispu§i sa tina prezentari sunt 
nume foarte serioase. Vorbim aid despre Mike Capps, 


directorul studioului Epic Games, care va tine o conferinta 
despre prezentui §i viitorul engine-ului Unreal sau 
despre reprezentantii studioului Crytek din Germania 
care vor tine doua conferinte legate de viitorul graficii 
pe calculator §i de modul m care a fost produs Crysis. 
Alte companii care vor participa sunt din nou Eidos 
Ungaria, apoi Jagex, specializat pe minigames, 
Stormregion (Codename Panzer: Cold War), Digital 
Reality (Reunion, Imperium Galactica, Imperium 
Galactica II, Platoon, Haegemonia, Desert Rats vs. Afrika 
Korps,The Solon Heritage, D-Day, War on Terror, War 
Front - Turning Point) etc. A§adar, daca sunteti pe cale 
de a incepe sa produced sau deja lucrati la un proiect 
oarecare, veti avea o gramada de lucruri de invatat de la 
oamenii ace§tia, §i e la o aruncMura de bat de Romania. 
Mai mult decat atat, locuri nu prea mai erau deoarece 
din nefericire evenimentui acesta are §i parti mai putin 
bune. In primul rand este faptui ca va dura doar o singu- 
ra zi §i conferintele se vor tine m paralel m doua sali. 

Cum nu puteti fi m doua locuri m acela§i timp, veti fi ne¬ 


void sa alegeti. Nu inteleg de ce nu l-au facut de doua 
zile, daca tot le vin asemenea companii. Probabil ca vor 
fi mai curajo§i la anul. 

Post-eveniment 

LEVEL va fi prezent acolo cu doi oameni care vor 
inregistra cu incredibila atentie cele ce se vor mtampla. 
De asemenea am primit asigurari ca vom avea acces la 
cateva interviuri exclusive cu cei mai important! partici¬ 
pant!. Asta inseamna ca in numarul de iulie al revistei 
veti afla exact ceea ce s-a intamplat acolo anul acesta, 
cu cine am vorbit §i daca initiativa organizatorilor din 
Ungaria are §anse de a fi exploatata m continuare. Ca in- 
formatie generala, preturile de participare pentru cei 
care vor sa asiste la conferinte sunt mai mult decat 
decente. Le gasiti pe site-ul oficial, unde va puteti astfel 
obtine §i biletele. In plus de asta, Budapesta este atat de 
aproape meat nu va obliga nimeni sa va faced rost de 
cazare in Ungaria. Aradul sau Timisoara s-ar putea sa va 
fie mai la indemana. Sper sa ne vedem acolo. 

■ Locke 

Site oficial www.gdf-hu.com 
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TUTORIAL 




T e joci? Atunci cu siguranta cite§ti review-uri, dar 
ti-ai pus vreodata intrebarea: de ce? Teoretic, 
review-urile (nu numai cele de jocuri) au scopul 
de a informa cititorul daca produsul m cauza merita sau 
nu cumparat.ln practica, review-ul unuijoc este mai 
mult decat atat influenteaza masiv atat industria, cat 
0 comunitate masiva de oameni deosebit de 
pasionati. Sigur ati observat macar o data ca unele cutii 
de jocuri folosesc citate §i rating-uri acordate de varii 
publicatii pentru a convinge umilul cumparMor ca 
produsul i§i merita banii. Sigur v-ati pus macar o data 
problema obiectivitatii presei din domeniu... §i pe buna 
dreptate! Presa specializata in jocuri este prea putin 
supusa regulilor clasice ale jurnalismului, este un produs 
al jucMorilor pentru jucMori - obiectiv pe cat posibil, dar 
cum poti vorbi de metodologii §i reguli cand analizezi 
tocmai obiectui pasiunii tale? Cu alte cuvinte, istoria de 
altfel foarte tanara a acestei ni§e jurnalistice a 
demonstrat, vrand-nevrand, ca un review nu este nimic 
mai mult decat o opinie referitoare la un anumit joc. 
Opinie a unei persoane cu experienta m domeniu, dar 
experienta asta poate fi caracterizata cam a§a: omul 
acela a jucat (mult) mai multe jocuri ca tine, deci 
dispune de o baza mai vasta de comparatii pentru a 
analiza un joc. Cu alte cuvinte, reviewer-ul este ceea ce 
tu ti-ai dori sa fii, dar nu poti pentru ca viata nu te lasa sa 
te joci ore intregi zi de zi: un gamer (a§ putea spune 
chiar hardcore gamer) care este pIMit sa se joace mult 
de tot, pentru a putea oferi opinii cat mai obiective, cel 
mai des bazate pe comparatie. Suna frumos, dar este o 
meserie mai grea decat pare. Omul acela este in esenta 
pIMit de tine sa se joace acele jocuri pe care tu nu ai timp 
sa le joci, ca sa te informeze daca merita investitia ta nu 
numai financiara, ci §i a timpului scurt de care dispui ca sa 
te joci. Sau cel putin a§a ar trebui sa fie, in teorie. 


Stilul clasic 

Review-ul tipic se compune dintr-un articol §i o 
nota acordata pe baza unor criterii mai mult sau mai pu¬ 
tin definite. Spre exemplu, LEVEL noteaza jocurile dupa 
§ase criterii, §i anume grafica, sunet, gameplay, multi¬ 
player, storyline §i impresie.Toate acestea au o pondere 
egala m nota jocului, care se obtine dintr-o medie arit- 
metica, adica se aduna cele §ase note §i suma se impar- 
te la §ase. Cel putin unul din criterii este strict subiectiv, 
§i anume impresia redactorului referitoare la acel joc. De 
fapt, toate criteriile sunt subiective pentru ca sunt acor¬ 
date tot prin impresie, deseori determinate de compara- 
tia cu alte jocuri. Cum caracterizezi coloana sonora a 
unuijoc? Este aceasta potrivita, neinvaziva, placuta, 
daca 0 raportam la experienta oferita de joc? Daca aces- 
ta este un EPS clasic, gen Counter Strike, cum ar reactio- 
na jucatorii la un fundal sonor clasic, sa spunem concer- 
tele brandenburgice ale lui Bach? Cu siguranta, 
majoritatea arsustine la unison ca la capitolul sunet, jo- 
cul merita 1, dar de ce? Daca luam m calcul jocurile care 
lasa la optiunea utilizatorului alegerea muzicii, atunci 
putem da un 10 (pentru libertatea de alegere) sau un 1 
(pentru lipsa de originalitate) la sunet? Deci un criteriu 


precum sunetui m evaluarea unui joc este la fel de su¬ 
biectiv ca §i impresia. Notele acordate sunt insa sustinu- 
te de articolul ata§at; ele sunt m sine doar o concluzie, 
un rezumat §i nu pot fi folosite de sine statator pentru a 
evalua un joc. 

Ordine-n cuvinte 

Cititorii pot fi impartiti m doua categorii: cei care 
citesc un review pentru a se decide daca jocul merita 
sau nu cumparat §i cei care citesc un review dupa ce au 
terminat jocul m cauza, pentru a-§i confrunta parerile cu 
cele ale reviewer-ului. Parerile sunt cel mai des imparta- 
§ite pe forumuri, unde... surpriza! Cele mai mflacarate 
discutii se refera exclusiv la nota acordata unuijoc, §i nu 
la articolul m sine. Deci, oricat de mult s-ar chinui un re¬ 
viewer sa i§i detalieze in scris opinia, de altfel bazata pe 
multa experienta §i prin definitie subiectiva, cei mai 
multi cititori apeleaza direct la concluzie, la nota acorda¬ 
ta jocului m urma unui proces descris pe larg in articol. 
Explicatia consta in faptui ca lumea nu prea mai vrea sa 
citeasca. Acest trist adevar se aplica la tot, nu numai la 
jocuri. Bunaoara, unui dintre cei mai cunoscuti speciali§ti 
in interfete web, Jacob Nielsen (de altfel, unui din 
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la detain, jocul fiind dezvoltat pe un engine o idee mai 
vechi, cel de UTS. Deci aici este un caz de arta versus 
tehnologie. Cine ar trebui sa ca§tige? aici totui se re- 
zuma la experienta personala a gamerului, care ma in- 
doiesc ca sta sa ca§te ochii mai mult de trei secunde la 
mi§carea naturala a unei frunze, dar care m schimb se 
entuziasmeaza m fata unui scenariu bine scris, a unei at- 
mosfere create cu gust §i bine gandite, a unui personaj cu 
personalitate §i credibil in universul jocului. lar reviewer- 
ul in sine este un jucMor §i incearca sa evalueze experien¬ 
ta finala, din prisma unuijucMor§i pentru unaItjucMor. 
Ce avantaje am avea daca jocurile ne-ar fi analizate de o 
echipa specializata de testeri, antrenati sa vada detalii 
tehnice cu scopul de a ajuta la optimizarea anumitor bu- 
cati de cod? Cu toate acestea, suma detaliilor face un joc 
bun, iar evolutia hardware a facut de ceva vreme posibila 
crearea de aventuri fotorealiste - dar care este cea mai im- 
portanta caracteristica a unui joc? 


pionierii HP ai Usability-ului, un domeniu imposibil de 
talmacit m romana, dar care promoveaza dezvoltarea de 
software cat mai lesne de inteles §i de utilizat), a 
concluzionat prin numeroase studii ca articolele web 
sunt foarte rar citite cuvant cu cuvant. Cu precadere 
persoanele tinere prefera informatii scurte §i la obiect, 
care permit obtinerea urgenta a unei concluzii, iar cand 
au m fata un articol, il scaneaza, citind doar pe alocuri 
bucati de texte care sunt evidentiate prin culori diferite, 
ingro§area sau sublinierea literelor §i a§a mai departe. 
De§i studiile lui Nielsen (useit.com) se refera cu precadere 
la site-urile web, eu le gasesc concludente §i pentru 
reviste. Este mult mai rapid sa vezi un calificativ decat sa 
cite§ti cateva pagini pentru a ajunge la o concluzie, 
indiferent de scopul tau. Dar este o practica periculoasa, 
pentru ca cifrele sunt incapabile sa rezume un joc. 

Rar se apeleaza in presa romaneasca la artificii 
care ar putea da mai multa cursivitate citirii unui articol. 
Dar aceasta idee na§te o mtrebare foarte importanta: in 
ce conditii ati prefera sa cititi review-uri? Ce format v-ar 
u§ura lectura, ce anume va face sa cititi un articol pentru 
a gasi 0 justificare a notei? Cea mai importanta mtrebare 
este insa: peste ce va aruncati privirea prima data, peste 
nota sau articol? 

Standardizare 

Este imposibil sa standardizezi analiza unui joc, 
dar se pot observa unele §abloane care, de-a lungul tim- 
pului, au dus la creare unui anumit standard de redacta- 
re a unui review. In mod obi§nuit, articolul tipic debu- 
teaza cu o introducere a jocului respectiv - cateva detalii 
despre producMori, o mentionare a seriei respective 
daca este cazul, situarea jocului m oferta actuala, defini- 
rea genului acestuia §i a§a mai departe. Capitolul urma- 
tor este dedicat pove§tii, prezentarii universului aceste- 
ia, un scurt rezumat al aventurii prin care urmeaza sa 
trecem. Cam ca §i la filme, este descrisa intriga, scopul 
tau, ca jucMor, §i eventual telul final, daca acesta nu pre- 
supune dezvaluirea de detalii care ar putea strica place- 
rea de a le descoperi singur. UrmMoarea etapa este pre- 
zentarea mai in detaliu a interfetei jocului, a 
gameplay-ului (o notiune ce a devenit atat de complexa 
meat acum aproape ca nu mai are semnificatie), a grafi- 
cii (atat din punct de vedere estetic, cat §i din punct de 
vedere calitativ), a sunetului §i a altor elemente ce tin m 


general mai mult de partea tehnica a softului. Deseori 
este comentata implementarea eleganta a HDR-ului sau 
a antitialising-lui, fiindca sunt notiuni moderne care 
„dau bine" la un joc, dar foarte multi cititori au m cel mai 
bun caz notiuni vagi despre aceste tehnologii §i care 
este impactui lor m experienta efectiva oferita dejoc. 
Daca totu§i se tinte§te spre obiectivitate, acestea trebuie 
mentionate fiindca sunt de fapt singurele elemente care 
permit evaluarea unui joc pe un grilaj fix. Are HDR? Da - 
un punct. Are smooth shadows? Nu - aici jocul nu ia 
nimic sau chiar i se scade un punct, m functie de poten- 
tialul impact al acestei tehnologii. Ar fi un sistem cinstit 
de evaluare, dar m conditiile m care jocurile tind sa devi- 
na arta, acesta ar produce note u§or irelevante sau chiar 
complet aiurea. Spre exemplu, m comparatie cu Gears of 
War, Crysis cu siguranta ar merita o nota mult, mult mai 
buna la grafica, dar m contextui m care aceasta are o 
pondere egala cu gameplay-ul, Crysis ar trebui sa fie mai 
bine cotat ca Gears of War. Pe de alta parte, de§i Gears of 
War nu dispune de un engine atat de avansat ca 
CryEngine, este un joc m care se vede clar ca echipa de 
level designer! a pus mult suflet §i a avut multa atentie 


Grafica, sunet, gameplay... 

Analiza grafica a unui joc presupune evaluarea en- 
gine-ului, a tehnologiilor folosite, a designului de nivel, 
a maiestriei artistice a elementelor, a credibilitatii perso- 
najelor §i peisajelor - §i lista poate continua la nesfar§it. 
Totu§i, marea mcercare este de a examina suma acestor 
elemente m contextui pe care jocul vrea sa il promove- 
ze. S-a scurs multa cerneala m mcercarea de a determina 
importanta graficii pentru fiecare gen dejoc m parte, §i 
pe buna dreptate. Tetris este unui dintre cel mai bine 
vandute jocuri din istorie, de§i dispune de o grafica rudi- 
mentara, realizabila chiar §i acum 10 ani de zile. Pe de 
alta parte. Doom 3 a fost extrem de mediatizat pentru 
grafica sa extraordinary, dar vanzarile au dovedit ca 
aceasta nu a fost suficienta ca sa faca din acest joc unui 
bun. Piatra mea de hotar din aceasta luna este 
Imperium Romanum, un city builder care ma enerveaza 
la culme pentru ca dispune de o grafica exagerata pen¬ 
tru ceea ce jocul ar trebui sa ofere. Jocul este mtr-adevar 
frumos. Spre exemplu, imi permite un nivel de zoom de-a 
dreptui nesimtit, lasandu-ma sa vad pana §i mu§chii 
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misul universal acceptat este: daca reviewer-ul 
considera ca grafica este potrivita m contextui jocului, 
da 0 nota mare, altfel, nu.Tineti minte ca reviewer-ul a 
jucat un numar impresionant de jocuri §i §ansa este 
mare ca el sa poata analiza un titlu comparandu-l cu 
altele similare. Dar notarea ramane oricum subiectiva, 
pentru ca bifarea unei liste de tehnologii folosite sau nu 
in jocul respectiv nu ar insemna mai nimic m 
majoritatea cazurilor. Deci faptui ca tu vezi un joc cu 
nota 8 la grafica este irelevant daca nu cite§ti explicatia. 
Cu alte cuvinte, pentru a beneficia de un review bun, ori 
cite§ti articolul ori trebuie sa se defineasca un nou 

sistem de rating, mai relevant decat cel 
curent. Sau mai bine, poate este 
necesara o redefinire completa a 
review-ului. 

Oare lucrurile stau diferit m cazul 
sunetului? Mi se pare incorect sa acorzi o 
nota la acest capitol Audiosurf-ului, 
pentru ca muzica ti-o faci tu. Morrowind 
insa, de§i are o coloana sonora cam limi- 
tata §i repetitive, ramane in Winamp-ul 
meu la loc de cinste, dupa atatia ani de 
zile. Jason Hayes cu al sau Warcraft este 
de asemenea o capodopera... m opinia 
mea, care sunt prietena destui de buna 
inca din tanara pruncie cu aide Mozart, 
Beethoven sau Liszt. Dar coloanele sonore ale celor 
doua jocuri se imbina perfect cu gameplay-ul de care 
dispun. Un Morrowind, in care povestea se desfa§oara 
intr-un univers medieval, ar merge ca nuca m perete cu 
un stil hard rock. Dar sunetui in sine reprezinta §i el o 
colectie de elemente, inclusiv vocile, zgomotui de fond 
§i a§a mai departe. Imi amintesc mereu cu zambetui pe 
buze de UFO Aftermath, unde toti membrii echipajului 
vorbeau de parca erau la o pauza de tutun, indiferent de 
momentui dat. Acesta este un exemplu bun de coloana 
sonora care deranjeaza neplacut experienta oferita de 
joc. Dar se poate trece peste? Cat de mult ar trebui luat 
in calcul acest criteriu? Ce conteaza o melodie neplacuta 
cand gameplay-ul este de milioane? Gameplay, acest 
substantiv pe cat de gol, pe atat de plin! Conform 
Wikipediei, aceasta notiune imposibil de tradus m 
romana include totalitatea experientelor prin care trece 
un jucMor m interactiunea cu sistemul respectiv. Foarte 
clar, mtr-adevar. Deci gameplay-ul include §i grafica, §i 
sunetui, altfel cu ce mai interactionam?! Dar notele se 
acorda separat... hmm. Nu prea are sens, nu credeti? 

Mai raman multiplayer-ul §i impresia. Multiplayer-ul 
este... sau nu. E adevarat, in ultima vreme ne-am 
confruntat cu jocuri care puneau accent pe experienta 
in cooperativ, oferind un... gameplay diferit fata de 
varianta single player. Hellgate: London este unul dintre 
acestea, COD, un alt mic exemplu, §i lista poate 
continua. Orice joc care se respecta ofera acum o 
componenta multiplayer §i tendinta este sa se puna din 
ce m ce mai mult accent pe aceasta. Dar cum evaluezi 
acest multiplayer? Nota 10 daca este §i 1 daca nu e? Sau 
pur §i simplu nu se calculeaza acest criteriu daca nu e 
cazul, astfel oferindu-se din start mai multa valoare 
celorlalte elemente. Este corect sau nu prea? 

5i a§a am mai ramas doar cu impresia. Categoric, 
cel mai subiectiv criteriu §i de asemenea cel care le in- 


taranului pe care l-am trimis sa taie lemne... dar asta nu 
ma ajuta cu nimic. Imperium Romanum poate fi un 
exemplu bun in care grafica deosebita poate actiona ca 
un impediment in gameplay. Pe de alta parte. Portal a 
fost un proiect interesant din punctui de vedere al grafi- 
cii. Jocul folose§te cu succes un engine mai vechi. 
Source, revolutionar la vremea lui, dar incapabil sa con- 
cureze cu CryEngine 2. Source msa nu a fost suficient 
pentru renderizarea portalurilor, dar echipa Valve a reu- 
§it sa faca un compromis, adaugand partile lipsa fara a fi 
nevoie sa investeasca milioane de dolari in tehnologii 
noi. RezultatuI a fost o grafica perfecta pentru necesita- 
tea jocului - suficient de eye-candy meat sa fie acceptata 
de jucatori, suficient de artistica meat sa te faca sa te 
simti mtr-adevar intr-un laborator (inducand sentimen- 
tul aferent de frustrare), suficient de performanta pen¬ 
tru a randa la calitate maxima imaginile pe care ar fi tre- 
buit sa le vezi prin portal. Acest ultim element a fost 
esential pentru ca succesul aventurii a depins de asta - 
daca nu ai fi fost capabil sa vezi imagini de calitate prin 
portal, ti-ar fi fost imposibil sa il distrugi pe GLAdOS. lata 
deci un exemplu bun de grafica a unui joc, obtinuta nu 
prin folosirea ultimului racnet de algoritmi, ci prin com¬ 
promis §i 0 buna alegere a tehnologiilor. Un exemplu la 


fel de bun este msa §i Audiosurf, care, de§i merge pe o 
placa video cu 32 VRAM (aproape inadmisibil m ziua de 
azi), are grafica suficient de performanta pentru experi¬ 
enta pe care o ofera. Concluzia este ca o grafica buna 
este acea combinatie de elemente ce constituie un de¬ 
cor potrivit pentru experienta pe care o ofera jocul. Deci, 
grafica ar trebui sa aiba o pondere diferita m nota jocu¬ 
lui, m functie de genul acestuia. Intr-un puzzle game ca 
Audiosurf, grafica nu conteaza m mod deosebit §i niciun 
jucMor nu cauta HDR m blocurile ce trebuie colectate, m 
vreme ce m Crysis, fiindca acesta este un demo pentru 
capabilitatile CryEngine 2, grafica devine primordiala m 
evaluarea jocului, m detrimentui gameplay-ului. Dar im- 
plementarea unui sistem diversificat pe genuri al evalua- 
rii graficii ar face acordarea notei unui joc nu numai prea 
complicata, ci §i imposibil de inteles pentru un cititor 
neinteresat sa citeasca explicatiile. atunci compro- 
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sa evaluam corect 
jocurile 


1. Care este genul tau preferat de joc? Te rog, alege dintre urmMoare- 
le optiuni: FPS, RPG, Adventure, Strategie, Puzzle, Simulatoare, 
MMOG, altele. Explica-ne de ce. 

2. Cite§ti review-uri mainte sau dupa achizitionarea unui joc? De ce? 

3. Spune-ne care a fost ultimul joc pe care l-ai jucat care te-a impresio- 
natm mod deosebit. Explica-ne de ce: ti-a placut povestea, ai 
admiral grafica, ai ascultat cu placere coloana sonora, ti s-a parut 
foarte ufor de mvatat? Poate ca a fost o combinatie a acestor ele- 
mente -fii generosm detalii. 

4. Cat de utila ti se pare folosirea citatelor mtr-un articol (spre 
exemplu, un citat scris cu un font mai mare §i cu o culoare diferita)? 
Te-arface un astfel de citat sa citefti macar o portiune din articol 
pentru a-i Tntelege semnificatia? 

5. Ti-ar placea ca fiecare articol sa dispuna de un scurt rezumat, dis- 
ponibil la mceputui paginii de debut sau m cuprins? 

6. Cata mcredere ai m experienta redactorilor LEVEL? Explica de ce. 
Consideri mai obiective articolele scrise de un redactor cu cinci ani 
experienta, fata de cele scrise de o persoana proaspat angajata? 


dude pe toate celelalte. Impresia redactorului despre 
joc este relevanta pentru tine numai daca e§ti m rezo- 
nanta cu redactorul respectiv. Cu alte cuvinte, daca ai m- 
credere in el ca gamer, daca tu consideri ca ce li place 
lui, iti place §i tie. A fi m rezonanta cu un redactor este o 
stare obtinuta exclusiv din citirea altor review-uri redac- 
tate de el. Mi-e greu sa cred ca ati apreciat vreodata un 
redactor numai fiindca notele acordate de el vi s-au pa¬ 
rut corecte. Cu siguranta il cunoa§teti din prisma review- 
urilor sale, cu siguranta v-a ca§tigat prin scris macar o 
urma de respect. Daca oricum toate celelalte criterii sunt 
§i ele subiective, nu devin oare o cantitate neglijabila m 
evaluarea jocului, daca tot avem nota la impresie? 

Un nou sistem de rating 

5tim urmMoarele: cititorii deseori nu au timp sufi- 
cient sa citeasca un articol intreg pentru a caracteriza jo- 
cul m cauza. De aceea, foarte multe persoane apeleaza 
in primul rand la nota acordata jocului - o tehnica defici- 
tara, chit ca este extrem de rapida §i comoda. Sistemele 
curente de evaluare a unui joc sunt subiective, pentru ca 
nu exista nicio modalitate de standardizare a unui joc - 
§i nici nu ar trebui sa existe, fiindca o astfel de practica 
ar descuraja masiv dezvoltarea de jocuri originale, crea¬ 



tive, ie§ite din tipar. In concluzie, evaluarea unui joc de- 
pinde extrem de mult de contextui m sine al jocului §i 
de cat de bine se potrive§te suma acestor elemente 
(grafica, sunet, poveste...) aventurii promise de dezvol- 
tator. Fiecare element in parte ar putea avea o pondere 
diferita m nota finala, in functie de genul jocului - dar 
acest fapt ar complica sistemele de notare atat de tare, 
meat ar deveni de nemteles pentru cititori. Mai mult, un 
joc care nu poate fi incadrat intr-un gen bine definit 
(cum ar fi GTA) nu ar beneficia de un sistem de notare 
avantajos. lar cifrele, oricat de concludente, spun putine 
sau, mai bine, ofera un rezultat atat de interpretabil 
meat devin un element mult prea exploatabil de catre 
marii producMori de jocuri m campaniile lor de marke¬ 
ting. In industria filmului, una dintre cele mai accesate 
colectii de review-uri este www.imdb.com, care da note 
filmelor pe baza votului utilizatorilor. Este cel mai 
obiectiv sistem de evaluare, pentru ca aici nu benefi- 
ciem de opinia unei singure persoane, subiectiva prin 
definitie, ci de opinia unei comunitati. Evident, ideea 
imdb merge cu atat mai bine cu cat filmul este mai 
vechi §i deci a fost votat de mai multa lume. De aceea 
aceasta optiune devine dificil de folosit m industria jocu- 
rilor - aici vorbim totu§i de o oferta mai dinamica (rapor- 



tat la consumatori) §i de un jurnalism mai iute m 
acordarea de calificative. Este esential pentru o publi- 
catie din domeniu sa fie cat mai rapida m a oferi un 
review - §i aici, dupa umila mea parere, intervine increde- 
rea pe care cititorii o au m reviewer-i. Aceasta mcredere 
„face"§i„desface"publicatii, iar succesul unei reviste, sa 
spunem, este mtr-un fel comparabil cu notele acordate 
de imdb. Daca tu preferi un anumit site de jocuri, m- 
seamna ca scriitorii acelui site au reu§it sa iti ca§tige, 
macar mtr-oanumita masura, mcrederea. lar mcrederea 
aceasta nu poate fi ca§tigata prin numere - cu siguranta, 
ai citit macar cateva articole publicate acolo, articole 
care au rezonat cu parerile tale de gamer. De ce, atunci, 
ajungi sa clasifici un articol ca fiind bun sau rau numai 
pe baza unei note? Este o evaluare grabita, fara esenta, care 
nu te ajuta nici pe tine ca cititor §i cumparMor, nici pe 
reviewer-i §i publicatii, nici industria, incapabila sa i§i 
evalueze clientii m a§a masura meat sa conceapa produse 
mtr-adevar dorite de toata lumea. Ajutati-ne deci sa scriem 
articole u§or de citit pentru voi. Ajutati-ne sa gasim un 
compromis care sa permita o notare obiectiva, dar care sa 
dispuna §i de puterea mult mai mare a cuvintelor pentru a 
oferi unui joc review-ul pe care il merita. 

Tntrebari 

A§ dori sa inchei acest articol cerandu-ti ajutorul. 
Am conceput un set de mtrebari la care raspunsul tau 
ne-ar fi de mare folos; rezultatele ne vor ajuta sa scriem 
review-uri mai bune, sa aflam cum crezi tu ca ar putea fi 
evaluat cat mai obiectiv un joc. Orice comentarii sunt 
bine-venite - atat adresa reala, cat §i cea virtuala a 
redactiei sunt disponibile m paginile de inceput ale 
fiecarui numar al revistei. Am ales sa structurez aceste 
mtrebari pe genurile consacrate de jocuri, rezervand o 
categorie speciala pentru jocurile ce nu pot fi mcadrate 
m niciun tipar. De asemenea, o parte a chestionarului 
mcearca sa afle ponderea unui articol versus ponderea 
notei, dar §i sa propuna metode alternative de layout §i 
redactare a unui articol. Exista mari §anse sa nu venim 
cu cele mai bune propuneri, dar sfaturile, ideile §i 
comentariile voastre libere sunt a§teptate cu mult 
interes. Va multumim anticipat! 

■ Lara 
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Viata bate 

# 

filmul. 

Non-stop! 


W oody Allen, Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick, 
Pedro Almodovar, Mel Brooks, Luis Bunuel, 

Tim Burton, James Cameron, Francis Ford 
Coppola... Cine sunt ei? Pfft... ni§te nimeni pe lan- 
ga cei care au concurat in luna martie la Bra§ov la 
festivalul de film pus la cale de organizatia 
studenteasca BEST. Pentru cei care traiesc cu capul 
in pamant §i nu se uita nici macar peTVRI, acest 
festival este o necunoscuta. Dar acum veti afla totui 
despre el. Ei bine, nu chiar totui, dar macar unele dintre 
cele mai importante date. Ajuns deja la cea de-a doua 
editie, Festivalul de Film de Scurt Metraj pentru 
student! a fost gazduit de Centrul Cultural Reduta din 
Bra§ov §i Libraria Okian intre datele de 18 §i 21 martie 
anul curent. Acolo, pret de patru zile, tineri student! {§i 
nu numai) s-au bMut in filme care mai de care mai reu¬ 
nite, cu idei care mai de care mai trasnite. Ajutati de o 
tona de sponsor!, tinerii entuzia§ti din BEST au reu§it sa 
faca ceea ce putine organizatii studente§ti pot. Nu au 
trantit un chef cu doua sute de butoaie de here pe plaja 
din Varna Veche, dupa cum te-ai putea a§tepta de la o ga§- 
ca de descreierati, ci au facut ceva pentru a promova tine- 
re talente cinematografice din patria noastra mult iubita. 
lar ei nu numai ca le-au pus la dispozitie o sala de proiec- 
tie, un public §i un juriu, dar le-au dat §i de baut §i de man- 
cat. Din (ne)fericire, nu alcool §i friptane, ci sucuri §i covri- 
gei. Eu §tiu de ce! Ca sa tina departe cardurile de babe §i 
mo§i omniprezente la festivalurile cu intrare libera la care 
se poate manca ceva gratis. 


Best Film Festival 


inceputui 

Un festival concurs de film cu §i despre student!, 
BEST Film Festival i§i propune sa largeasca orizonturile 
artistice ale studentilor, prin promovarea de noi talente 
§i facilitarea accesului maselor la un stil artistic mai pu- 
tin promovat: filmul amator de scurt metraj. 

BEST Film Festival le ofera posibilitatea regizorilor 
student! amatori sa i§i expuna lucrarile unui public 


tanar, sa fie jurizati de expert! m domeniu (actori, 
regizori, oameni de film) §i sa ca§tige premii (nu 
substantiale, momentan). 

Prima editie a BEST Film Festival a avut loc in 
perioada 27-30 martie 2007. Coordonatorul prime! editii 
a fost Florin Cu§merean, iar prezentatorul Horea 
Pogacean. Formula a fost pastrata partial §i pentru anul 




acesta, omul de imagine fiind Horea Pogacean, 
vicepre§edintele BEST, care a prezentat spectacolul trei 
zile din patru. AIMuri de el s-a aflat §i Alexandru Bucur, 
pre§edintele BEST, care a deschis ostilitatile m prima zi a 
festivalului. 

Anul acesta, concurentilor le-a stat inima m gat m 
fata unui juriu format din doua doamne de renume ale 
scene! romane§ti. Nora Vlad, solista la Opereta din 
Bra§ov, §i Mihaela Ailincai, care face parte din Compania 
de teatru Passe-Partout Dan Puric, au privit cu un ochi 
critic fiecare dintre cele 27 de filme prezente la festival. 
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care au msumat aproape cinci ore de rulare non-stop. 

Evident, ca la orice spectacol, nu au lipsit nici mo- 
mentele inedite. Protagoni§tii balbelor de rigoare nu au 
fost tinerii lipsiti de experienta scenei, ci chiar cei care 
au ani serio§i de lucru in fata publicului. In prima zi a 
spectacolului, doamna Mihaela Ailincai s-a fastacit m 
momentui m care s-a prezentat m fata auditoriului. 
Dupa zambetele chicotele de rigoare, totui a reintrat 
insa m normal §i lumea s-a simtit ca acasa. 




noi 

Avand m vedere ca festivalul de film s-a potrivit ca 
facut cu relaunch-ul revistei noastre, am profitat de oca- 
zie sa impra§tiem prin sala cateva dintre numerele noii 
reviste prin intermediul catorva concursuri. Cine a reu§it 
sa raspunda la ni§te mtrebari extrem de simple, conce- 
pute de nimeni altii decat redactor!! LEVEL, a pus mana 
pe noua revista al care! titlu fura lumina reflectoarelor 
prin culoarea sa turbata. In pauzele dintre filme, alMuri 
de reclamele de la restui sponsorilor §1 partenerilor me¬ 
dia, fiecare dintre participant! s-a putut perpeli m fata 


unui trailer din X3 Reunion §1 m fata unui 
slideshow ce mfati§a o multime furioasa ce 
asalta cu tortele in mana o alta multime fara 
torte. LEVELution is upon you! 


S-a lasat cortina 

Dupa ce festivalul a luat sfar§it, toata lumea a pie- 
cat acasa multumita. Mai bine realizat, promovat §1 re- 
ceptionat decat cel de anul trecut, BFF a fost un succes. 
BEST promite cu mana pe inima ca cel de anul viitor sa 
fie §1 mai mare §1 mai frumos §1 
spera ca premiile ce vor fi oferite 
participantilor sa fie mult mai 
generoase. A§a ca puneti mana 
pe camera de luat vederi §i 
puneti-va ideile pe film. Nu §titi 
niciodata de unde sare iepurele 
§1 poate chiar aveti talent. Mult 
succes §1 ne vedem la anul pe 
ecranul BFF, care cine §tie unde 
va fi amplasat. Eu unui §tiu ca 
vreau ca la anul sa scriu o 
recenzie despre ce se va 
mtampla la Cannes. 

■ Koniec 


Fericitii ca§tigatori 

In ultima zi a festivalului au rulat filmele ca§tiga- 
toare, iar realizatorii lor au primit diplome §1 coronite de 
premianti, asezonate ici-colo cu cate un premiu din par- 
tea organizatorilor. De§i nu tot! ca§tigatorii au putut fi 
prezenti pentru a-§i putea ridica premiile, cei care au ur- 
cat pe scena pentru a culege gloria au fost mai mult de¬ 
cat multumiti ca filmuletele lor au fost apreciate de pu¬ 
blic. In oglinda alMurata puteti vedea care au fost aceste 
filme, numele realizatorilor §1 un rezumatal subiectului. 
0 parte dintre ele nu sunt la prima lor vizionare, a§adar 
titiurile lor s-ar putea sa vi se para cunoscute. 





PREMIUL BEST FILM FESTIVAL (PREMIULI) 

Sexy piece of plastic 

Razvan Barseti 


Sexy piece of plastic este o satira a felului m care arata o re- 
latie tipica din ziua de azi. Finalul neafteptat al acestui film ne lasa sa 
meditam la natura propriilor escapade romantice. Suntem capabili cu 
adevarat sa iubim? Exista mai mult decat sex mtre un baiat fi o fata? 
Sau m acest joc amagitor nu suntem mai mult decat ni§te manechini 
din plastic? 


PREMIUL II 

Straturi de funingine 

Paun Nicupr-Ovidiu/ 

k Dumitrache Roxana lliana 

Culoarea conteaza! Un film despre un caz de discriminare 
rasiala dintre indivizi care sunt ei mfi§i discriminati de ceilalti din cau- 
za culorii pielii. Un film despre copilarie, despre jocurile copilariei fi 
repercusiunile pe care le pot avea. 


PREMIUL III 

Radu + Ana PaulNegoescu 


Radu este cel mai ghinionist om de pe pamant. Lucrurile se 
pot schimba.Sau nu. 


MENTIUNEI 

14 f ebruarie Andrei Sota 


Cand Valentine's Day se apropie, un om de afaceri obscur 
^chestreaza o campanie de marketing agresiva printr-o convorbire 
telefonica din camera sa de hotel. 



MENTIUNEII 

Reamintiri Dani Tama^ 

Nostalgia transforma amintirile din anii de liceu mtr-o pri- 
velifte ciudata. Momentele cele mai remarcabile dintr-un alt unghi de 
vedere. 


MENTIUNEIII 

Vitrina Darius Groza 

Micul documentar este o prezentare a firmei de publicitate la 
care regizorul a fost angajat, constand m filmari pe parcursul a catorva 
luni,fara scenario sau regie. Productia este exclusiv relevarea unei agentii, 
prin montajul unorfilme despre„ce se petrece zi de zi"m aceasta. 
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- SERVANTS OF THE BETRAYER - 


N u joc World of Warcraft Online §i, spre ru§inea mea, 
din cauza unor erori de savegame la Warcraft 3, nu 
am apucat sa-l termin nici pe acesta. Cu toate astea, §tiu 
cate ceva despre lllidan, cum a fost corupt de Arthas, 
cum s-a aliat cu Naga, exodul in Outland cu Blood Elfii 
etc., etc. Aud ca acum traie§te bine-mersi intr-un loc nu- 
mitThe BlackTemple. Ma rog... traie§te bine-mersi m 
timpul m care nu vin basement-dwellerii cu raidu'sa ia 
de pe el phat lOOtz §i XP. In jurul acestui lllidan se invarte 
ca tematica noul set de World of Warcraft TCG denumit 
„Servants of the Betrayer". 

Tradatorii! 

Principala aditie la acest nou set este specializarea 
„Traitor" la eroi. Voi da ca exemplu clasa pe care o joc eu, 
§i anume Druid. Pana acum se putea merge pe trei spe- 
cializari: Restoration, Balance §i Feral. Acum, atat pentru 
Alianta, cat §i pentru Hoarda exista a patra specializare, 
§i anume Traitor. Interesant e ca sunt de doua ori mai 
multi eroi in Servants of the Betrayer. Daca pana acum 


existau doar cate doi din fiecare din cele doua clase 
(unul pe Alianta §i unul pe Hoarda), acum fiecare dintre 
cei 18 eroi are cate un corespondent Traitor, schimband 
§i partea de flavor a cartii. 

Pastrez Druidul ca exemplu pentru a va explica 
despre ce vorbesc. Pe Alianta il avem pe Mythen of the 
Wild, erou cu specializarea Restoration. De doua resurse, 
acesta poate sa vindece 2 damage de pe orice erou sau 
aliat pentru fiecare carte quest pe care o avem pe masa. 
Tot pe Alianta il avem pe Mythen of the Fang, Druid cu 


specializarea Traitor care tot de doua resurse da un da¬ 
mage m orice erou pentru fiecare carte quest pe care o 
are posesorul acestuia. Ati prins ideea? Mai e de menti- 
onat §i schimbul interesant de artwork al cartii de la 
„normal" la Traitor. 

Se cauta turnator 

Normal ca odata cu aparitia noii specializari au apa- 
rut §i cartile care depind de aceasta. Avem o pleiada de 


abilitati §i aliati cu precizarea„Traitor Hero Required", 
carti foarte tari, dupa parerea mea, dar §i necesare 
avand m vedere ca ele sunt valabile doar dintr-un set, in 
timp ce restui specializarilor au deja„avans"de patru se- 
ri, deci diversitate mai mare. 

Ce am observat jucand cu noile carti (§i mai ales 
potriva lor) a fost ca„baeta§ii"lui lllidan lovesc tare §i 
cand nici nu te a§tepti,Traitorii fiind axati foarte mult pe 
damage §i distrugere de aliati, abilitati sau echipamen- 
te. Surprin§i? Nici eu. Dau ca exemplu o abilitate de 
Druid (da, iar Druid!). Eu pe Feralul meu joc Cat Form. 

Am un potential de 5 damage pe tura m medie doar 
atacand cu eroul (§i mult mai mult daca-mi iese un anu- 
mit combo), dar pentru asta am nevoie de 3 abilitati jos, 
abilitati care nu vin tot timpul, trebuie sa §i ramana aco- 
lo et cetera. Acum, Druidul Traitor are Serpent Form. 0 
singura abilitate care face cu unu mai mult damage de¬ 
cat data trecuta de fiecare data cand ataca. Prima oara 
Feral pare mai puternic, dar tocmai aici e §mecheria la 
Traitori. Par destui de inofensivi, insa cu putina viclenie 
te pot lovi cand nici nu te a§tepti §i pot lovi tare. 

TotuI se bazeaza pe carti §i cum §tii sa le joci. E 
adevarat ca m prima faza o sa fie foarte greu de jucat 
competitiv un erou Traitor, m mare parte din lipsa 
cartilor (deocamdata). Calitatea va tine locul cantitatii, 
dupa cum am precizat §i mai sus. Ce urmeaza? Om trai §i 
om vedea la urmatorul set. 

Tradatori, dar restui? 

Pentru a nu se simti lasate pe dinafara, §i restui 
specializarilor au primit abilitati, aliati §i echipamente 
noi. Deloc surprinzator, majoritatea se axeaza pe dama¬ 
ge, pe distrugere de abilitati, aliati §i echipamente, aces¬ 
ta fiind dupa parerea mea cel mai agresiv set apa- 
rut pana acum. Am mai observat, de asemenea, 
foarte multe carti cu efecte legate de„remove from 
game". Datorita acestora §i noilor carti care depind 
de demoni se anunta o perioada destui de buna pen¬ 
tru jucMorii de Warlock. 

Alte carti noi notabile sunt quest-urile cu factiune 
Aldor sau Scryer care au aceea§i mecanica de joc ca §i 
aliatii (daca ai ceva Aldor in deck, nu poti sa ai §i ceva 
Scryer §i viceversa) §i Titan's Grip, o abilitate de Warrior 
care introduce dual wield pe arme two-handed. Sincer 
sa fiu, am crezut initial ca e o gluma... 

Atentie speciala a primit in setui acesta §i tipul de 
damage pe care il dau aliatii §i eroii (fire, arcane, cold, 
shadow), unele carti fiind mai eficiente in sinergie cu un 
aliat care da un tip de damage decat de unele singure. 
Asta ne mdeamna sa ne uitam la mai mult decat doar 
numerele de pe carte cand ne alegem aliatii pe care 
vrem sa-i avem m deck. 

Epic Win 

Upper Deck Entertainment (baietii care ne tiparesc 
noua cartona§ele astea) au obiceiul de a introduce in joc 
§i chestii de flavor §i fan-service. Carti total nejucabile cu 
efecte grandomane, dar aproape imposibil de realizat. 
Cea mai recenta realizare de acest gen de-a lor este 
Lady Katrana Prestor. Aliat Epic de cinci resurse, patru 
atac §i cinci viata. E ok pana aici, o carte destui de stan¬ 
dard. Dar sa vedem ce reguli are domni§oara: A, de 15 
resurse scoatem din joc toate cartile noastre §i incepem 
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A doua carte legendara este un Personal Weather 
Machine care genereaza un efect aleatoriu de vreme 
(scare, ploaie, furtuna etc.) deasupra personajului din 
joc In TCG ne lasa sa jucam cu prima carte din deck m- 
toarsa cu fata in sus, iar adversarii nu pot sa faca aproa- 
pe nimic impotriva cartilor noastre de acel tip (devin un- 
targetable de catre adversar). 0 carte interesanta care se 
poatejuca m oricedeck. 

Mai avem, in final, piesa de rezistenta: X-51 Nether 
Rocket. De data asta las jocul online pentru final. Costa 
doua resurse, are zero atac, cinci viata §i de o resursa pu- 
tem da Ferocity (poate ataca in tura in care intra in joc) 
oricarui aliat de hoarda, dar trebuie sa-l distrugem la 
sfar§itul turei sau, de acela§i cost, oricarui aliat de alianta li 
dam posibilitatea sa foloseasca Activated Abilities in tura 
in care intra in joc, la fel, distrugandu-l la sfar§it. Asta se 
poate folosi la mai multe combo-uri pe care nu insist 
acum. Ce face acest obiect in jocul online? Ne da un epic 
mount §i nu orice fel de epic mount, ci o racheta. Dupa 
parerea mea e cel mai urat §i nepotrivit lucru pe care il 
poti calari intr-un Univers fantasy in care ai la dispozitie 
grifoni §i pasari Phoenix, dar se pare ca unora le place. 
Unora le place atat de mult meat aceasta carte valoreaza 
cateva sute de euro, dar pretui poate urea pana la cateva 
mil daca ar fi sa ne uitam la licitatiile de pe e-bay. Un ur- 
ma§ demn pentru Spectral Tiger din setui Fires of Outland 
care unora le pica in boostere intr-o veselie... da, despre 
tine e vorba. 5tiu ca cite§ti randurile astea. 

In mcheiere 

Inca nu pot sa ma pronunt decisiv m privinta aces- 
tui nou setdeWoWTCG deoarece am jucat prea putin 
cu cartile din el. Cert este ca, m momentui in care voi 
veti citi acest articol. Servants of the Betrayer va fi deve- 
nit deja oficial, iar cartile din set legale m turnee, a§a ca 
ma apuc sa adun de pe acum Savage Fury §i Chew Toy 
sa vad de ce e capabil Druidul Feral cu, dar mai ales 
impotriva lui lllidan §i a setului sau. 

■ Paul Policarp 


un Raid de Onyxia. 

0 mica paranteza: Un Raid deck e un produs care 
are ni§te„bo§i", abilitati §i reguli speciale §i cu care o per- 
soana joaca impotriva unui party de jucatori, fiecare cu 
propriul deck. Raid deck-urile sunt realizate m a§a fel in- 
cat sa ceara munca in echipa de la adversari §i sa fie des- 
tul de dificile. 5i acum vine domni§oara Katrana §i spune 
ca daca ajung la 15 resurse pe masa pot sa joc cu Onyxia 
impotriva unui singur adversar? Da, recunosc, e nereali- 
zabil. Nimeni nu o sa te lase sa ajungi m tura a 15-a. 
Chiar daca ajungi pana acolo, nu o sa o tii pe masa pe 
Katrana suficient de mult ca sa li folose§ti abilitatea. E 
un scenariu extrem de improbabil, dar totu§i este posibil 
§i asta ma deranjeaza un pic. 

Tot la capitolul Epic §i fan-service mai avem un 
Prince Kael'Thas Sunstrider care fura resursele oponen- 
tului, 0 Lady Vashj care la sfar§itul fiecarei ture pune in- 
tre 1 §i 6 Naga in joc de partea noastra (amandoi aliati 
Traitor) §i un Millhouse Manastorm care face ni§te ches- 
tii pe care eu, ca nejucator de World of Warcraft Online, 
nu le mteleg.Toti ace§tia, imi spun ni§te prieteni care 


joaca 25 de ore pe zi WoW, sunt personaje foarte cunos- 
cute din Universul jocului. Personaje de calibrul lui 
Leeroy Jenkins (care deja are propria carte inca de la pri- 
mul set). 


LFG 2 farm itemz! 

In fiecare set nou exista ni§te„loot cards". Asta in- 
seamna ca se aleg ni§te carti din set, se face un upgrade 
la ele pentru a le transforma in loot §i pe urma se lasa 
ambele instante ale cartii in set. Cum recunoa§tem daca 
avem m mana varianta loot a unei carti? In primul rand, 
nu e comuna, necomuna, rara sau epica, e legendara (se 
recunoa§te dupa textui portocaliu). In al doilea rand 
pica al naibii de greu (in general una pe cutia de booster-e, 
deci una la 36 de booster-e). In al treilea rand are o 
portiune care se poate razui pentru a descoperi un cod. 
Iar m al patrulea §i ultimul rand, una cu codul intact 
valoreaza o caruta de bani. Nu folosesc asta ca 

hiperbola, cineva va 
veni la voi cu caruta 
mcarcata de bani, 
la propriu. De ce 
valoreaza a§a mult 
aceste carti, ma 
intrebati? Pentru ca, 
odata introdus 
codul de pe carte in 
jocul online, ofera 
acces la ni§te 
obiecte interesante 
inaccesibilealt- 
cumva §i se pare ca 
unii oameni arda 

bani grei pentru un obiect care-i face sa se simta speciali. 

Una din cartile legendare cele mai comune din 
Servants of the Betrayer e Papa Flummel's Old- 
Fashioned Pet Biscuit care m joc ne da 50 de biscuiti pe 
care-i putem da animalului nostru pentru a-l face sa 
creasca temporar. In jocul de carti pIMim X resurse, o 
ata§am unui Pet §i acesta prime§te +X Atac §i -fX Viata. 
Personal nu joc Flunter sau Warlock, dar a§ vrea patru 
carti de-astea cu biscuiti m deck daca a§ juca. 
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N u-i a§a ca §i pe voi va mcearca o mandrete de depresie primavaratica? Eu zic sa ducem lucrurile 

pana la capat §i sa-i oferim un tovara§ asteniei de primavara m persoana unei mid depresii cauza- 
te de disparitia a doua jocuri pe care sunt sigur ca unii dintre voi le-au a^teptat ca pe a doua veni¬ 
re. Daca nu §tiati de ele, cu atat mai bine. Veti fi surprin^i §i deprimati m acela^i timp. 


Call of Cthulhu: Destiny's End 

In decembrie 1999, britanicii de la Headfirst 
Production ne anuntau cu mandrie ca au semnat o inte- 
legere cu Chaosium Inc. (detin^orii IP-ului Call of 
Cthulhu producMorii unuia dintre cele mai populare 
PnP-uri bazate pe opera lui Lovecraft) prin care li se 
acorda dreptui de a publica jocuri inspirate din universul 
Call of Cthulhu. Tot m aceea§i luna am fost m§tiintati ca 
ni se pregate§te un FPS horror cu elemente de adventu¬ 
re de inspiratie lovecraftiana. Ati ghicit, este vorba de 
Dark Corners of the Earth. Ce nu §titi insa (sau probabil 
ati uitat), e ca barosanii de la Headfirst aveau de gand sa-l 
puna serios la treaba pe bMranul monstru„caracatitoid" 
§i la un moment dat se vorbea de nu mai putin de §ase 
jocuri Call of Cthulhu. Ca fapt divers, cei de la Headfirst, 
cuprin§i de un entuziasm vecin cu nebunia (li inteleg, nu 
m fiecare zi capeti ocazia sa-ti plimbi fanii prin co§maru- 
rile lovecraftiene), s-au grabit §i au anuntat un sequel 
pentru Dark Corners of the Earth (CoC: Beyond the 



Mountains of Madness) cu aproape un an inainte ca 
DcotE sa fie lansat. Din pacate, socoteala de acasa nu se 
potrive§te cu cea din targ §i Dark Corners of the Earth a 
fost singurul care a reu§it (cu greu) sa vada lumina zilei. 
Beyond the Mountains of Madness s-a pierdut undeva 
pe drum (nimeni nu §tie unde, cand §i cum), despre 
Tainted Legacy (joc exclusiv pentru PS2 din cate mai tin 
minte) nu se §tie absolut decat ca Headfirst ar fi vrut sa-l 
lanseze la un moment dat, singurul despre care va pot 
povesti cate ceva este Destiny's End. 

Tncep prin a va spune ca Destiny's End nu a fost 
gandit ca un sequel al lui Dark Corners De fapt, singura 
legMura dintre Destiny's End §i Dark Corners of the 
Earth era opera lui Howard Phillips. Dark Corners a fost 
un FPS horror cu elemente de adventure. Destiny's End 
urma sa fie un survival horror„la persoana a treia"cu o 
doza ceva mai consistenta de actiune.ln plus, produca- 
torii §i-au blagoslovit copilul cu un element nemaiintal- 
nit pana atunci m survival horror-ul clasic: modul coope- 
rativ. In loc sa ne arunce in pielea unui detectiv 
singuratic cu grave tulburari de personalitate (trade- 
mark-ul PnP-ului Call of Cthulhu), Destiny's End ne-arfi 
dat in grija doua personaje, Jacob Armitage §i Emily 
Carter, pe care ar fi trebuit sa le„utilizam" impreuna (sau 
sa impartim responsabilitatile cu un amic in multipla¬ 
yer) pentru a supravietui ororilor din eternul satuc de 
pescari, Innsmouth. 5i daca tot am adus vorba de 
Innsmouth, producMorii §i-au permis din nou o mica li- 
centa poetica §i au ie§it la maintare cu un scenariu in 
care celebrul satuc de pescari a fost facut una cu pa- 
mantul m timpul unui raid al politiei in anul 1928. 


Optzeci de ani mai tarziu, Jacob Armitage, bantuit de 
co§maruri §i chinuit de intrebari, planuie§te o mica ex- 
cursie printre ruinele Innsmouth-ului.lnsotit, bineinte- 
les, de arnica sa cu oare§ce puteri paranormale. 

Din nefericire, n-am apucat sa simtim pe pielea 
noastra cum e sa petreci o noapte in Innsmouth. 
Ghinioanele s-au tinut lant.ln iulie 2005, Hip Interactive 
(distribuitorul oficial) §i-a dat ob§tescul sfar§it, lasandu-l 
pe sarmanul Cthulhu cu ochii m soare. Saraci lipiti pa- 
mantului, inglodati m datorii pana peste cap (se pare ca 
procesul mdelungat de productie al lui Dark Corners of 
the Earth a fost unui dintre principalii factori care au dus 
la decesul companiei), rama§i §i fara principalul„spon- 
sor", cei de la Headfirst s-au straduit din rasputeri sa ga- 
seasca un distribuitor cu o slabiciune pentru Lovecraft. 
Spre dezamagirea lor, nimeni nu s-a mdurat sa-i ofere 
un camin simpaticului §i neajutoratului Cthulhu. Asta se 
intampla cand iti ca§tigi existenta speriind oamenii de 
bine. In fine, oamenii §i-au tot cautat distribuitor pana in 
primavara lui 2006, cand datoriile au reu§it sa-i bage m 
mormant. Cu tot cu Cthulhu. Bine totu§i ca ultima lor su- 
flare s-a numit Dark Corners of the Earth. Ar fi fost mult 
mai nasol daca lumea §i-ar fi amintit de ei ca de indivizii 
care au stricat seria Simon the Sorcerer;). 
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Seria ASUS EAH3870X2 


Memorii rapide de 0.8ns pentru 
Performance Extreme! 

Prima placa video din Lume cu Dual RV670XT 



PregStefte-te sS dobori c3teva recorduri de vitezd! Cele mai recente chipseturi 
grafice de la AMD au ajuns sub forma prtmelor pISci video dual RV670XT: ASUS 
EAH3870X2/G/3DHTI/1G EAH3370X2/G/HTDI/tG. Dotatd cu memorii rapide DOR3 0.dns$i 
doua ie^iri DVI, EAH3870X2/G/3DHTI/fG nu are nici o siabiciune cSnd vine vorba de 
perfoman^^ grafted extremd. Acestd puternied placd video este eebipatd cu un sistem 
de rdcire pentru ambele chipseturi grafice pentru o disipare termied eficientd. Mai 
mult, m cutia pldcll video ASUS EAH3870X2 Series se afld unul dintre cele mai tari jocuri 
DX10: Company of Heroes: Opposing Fronts. 


f nova (11 Hardware 

Placa video EAH3870X2/G/3DHT1/1G profits 
de vtteza mare a module lor de memorie DDR3 
0.8ns pentru a oferi cea mai bunS performan^S 
graficS. Este echipatS cu douS porturi DVi 
suplimentare, astfei c3 putem conecta patru 
monitoare. in plus, EAH3870X2/G/3DHTI/1G 
utilizeazS un sistem de rdcire dual pentru a rSci 
in mod eficient cele dou3 pnocesoare grafice. 
Astfei, comparativ cu designul de referinta, 
placa se va incatzl mai pu^in, iar sistemul va 
rSmane stabil. 


Gaming Utra Realist cu jocul Company of 
Heroes: Opposing Fronts 
Cel de-al doilea capitol in celebrul joe de 
strategie Company of Heroes: Opposing 
Fronts, oferS un uimitor nivel de realism cu 
uimitoare efecte de lumini, vehicule 
Imbundtatie din punct de vedere grafic, 
schimbarea in mod dinamic a conditiilor 
atmosferice. Pregdte§te-te sd rdmdi uimit 
atund ednd vei vedea detaliile grafice ale 
acestui joc rulat pe placa video ASUS. 





Torn 

Cu riscul de a va strica ziua, voi rasuci putin 
cutitui in rana §i va voi spune ca Baldur's Gate III 
Fallout 3 n-au fost singurele RPG-uri promitMoare 
asasinate de Interplay. Au fost cele mai importan- 
te, ce-i drept (ambele aveau un background serios 
legiuni de fani care sa le planga pe mormant), 
insa un anume proiect Washington (RPG-ulTorn) 
avea toate §ansele sa devina„the next big thing" 
„Construit"cu ajutorul engine-ului LitTech,Torn 
era primul RPG full 3D al companiei Black Isle. 0 
alta premiera era universul m care era plasatTorn, 
un setting complet nou §i deosebit de interesant. 

Una dintre atractiile principale, §i poate cea 
mai puternica momeala aruncata fanilor RPG, era 
0 versiune modificata a sistemului SPECIAL (il cu- 
noa§teti din Fallout) adaptata bineinteles la cerin- 
tele unui univers fantasy medieval. Luptele urmau 
sa se desfa§oare intr-un sistem semi-real-time. In 
mare, fiecare actiune costa un anumit numar de 
action points care se regenerau m timp, rata de 
regenerare fiind influentata de diver§i factori. Se 
lucra §i la un sistem promitMor de magie. S-a um- 
blat putin §i la mecanica party-ului. Din ce am in- 
teles, party-ul urma sa fie un fel de hibrid intre 
grupuletui din Fallout §i clica de aventurieri din 
Baldur's Gate 2. Puteau fi recrutati maximum cinci 
msotitori, iar jucMorul controla in mod direct doar 
personajul principal, tovara§ii de drum fiind lasati 
m grija Al-ului. Le puteam da cateva ordine prin 
intermediul unui sistem asemanMor celui din 
Fallout, darcam atat. Dupa„modelul" Baldur's 
Gate, companions s-ar fi bucurat de mai multa 
atentie §i ar fi primit cadou o personalitate nu 
doar 0 sabie ruginita §i dorinta nestavilita de a se 
posta intre personajul principal §i sageata du§ma- 
nului. Membrii party-ului urmau sa dialogheze §i 
intre ei §i chiar sa-§i ia lumea in cap daca nu le pla- 
cea cu cine umbli. 

Conform declaratiilor lead designer-ului 
David Maldonado, in momentui in care a fost anun- 
tat oficial (martie 2001), Torn se afla in cea de-a pai- 
sprezecea luna de productie. Un demo jucabil a 
fost prezentat la E3 in acela§i an §i a fost primit cu 
destui de mult entuziasm chiar daca o serie de fea- 
ture-uri au fost dezactivate pentru ca nu functio- 
nau cum ar fi trebuit. Cu toate acestea, la sfar§itul 
lui iulie. Torn a fost anulat, cinci cintre cei 56 anga- 
jati Black Isle au fost concediati, iar restui au fost 
„redistribuiti"la alte proiecte. Ceva mai tarziu, 
Feargus Uruqhuart a facut putina lumina declarand 
ca„proiectul a fost anulat deoarece nu putea fi ter- 
minat in timp util pentru ca Interplay sa poata obti- 
ne profitui care i-ar fi permis sa-§i continue operati- 
unile". Lipsa de experienta cu un engine 3D a 
echipei de productie, precum §i upgrade-urile frec- 
vente ale LitTech-ului s-au dovedit pana la urma 
ni§te obstacole de netrecut. Tntarzierile erau din ce 
in ce mai dese §i cand a devenit clar ca Torn nu pu¬ 
tea fi terminat la timp §i necesita fonduri aditionale. 
Interplay s-a decis sa-i puna cruce §i sa spere ca 
poate un Fallout 3 i-ar salva imaginea. Flehe. 

■ cioLAN 
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N u §tiu altii cum sunt, dar eu cand ma gandesc 
la cat de mult imi placea sa fac mizerie pe jos 
cu Zergii folosindu-ma dear de Marini §i 
Medici, parca §i acum imi salta inima de bucurie. Imi 
amintesc §i acum felul m care am facut rest de StarCraft: 
cand mi-am cumparat primul calculator, l-am luat ca sa 
am note mai bune la Informatica (varianta pentru 
parinti - normal ca l-am luat ca sa ma joc pana ma lasa 
globu'ocular). Aveam un tip in bloc tare la calculatoare 
care m-a ajutat sa-l pun pe picioare §i care mi-a §i dat 
primul CD cu jocuri. N-am sa uit momentui ala cat oi 
trai: §tia pentru ce iau calculatorul (ca doar eram 
amandoi copchii) §i mi-a pus in mana ceea ce avea sa fie 
primul CD plin de jocuri piratate cu care am intrat m 
contact Imi zice: instaleaza-le pe toate, darjoaca-l pe 
Asia primul. N-are rost sa zic ca vorbea de StarCraft.. 
Datorita acestui joc viata mea s-a schimbat mai mult 
decat ar fi putut s-o faca Andreea Marin §i Mircea Radu 
la un loc, dar destui cu asta. 

Baietii a§tia de la Blizzard sunt cunoscuti in dome- 
niu, pentru ca unde dau, create un joc prea tare. Ince- 
pand cu The Lost Vikings (super joc, l-am jucat ultima 
data acum cateva luni - parola din ultimul nivel e MSTR 
;)), Blizzard nu prea §tie ce inseamna sintagma„joc me- 
diocru". Ei fac jocuri care sunt extrem de bune pe partea 
de multiplayer, plus ca sunt foarte PC-friendly, in sensul 
ca nu trebuie sa faci imprumut la banca pentru vreo pla- 
ca video compatibila cu satelitii NASA ca sa le joci creati- 
ile. Exemplu? World of Warcraft, care a ajuns la 10 mili- 
oane (!!!) de useri inregistrati, iti cere minim un fel de 
Pentium III §i o conexiune la net (broadband, clar), deci 
pomana curata,dom'le. 

StarCraft nu face exceptie: cu cerinte de 120 MHz 
pentru procesor, placa video (practic, orice piesa care 
intra in slotui ala fara folosirea fortei) §i 16 MB de RAM. 
Cand a ie§it pe piata (in '97, addon-ul a aparut un an mai 
tarziu), a fost considerat milos cu calculatoarele. Ei bine, 
in aprilie anul trecut (tot m aprilie l-au lansat), baietii de 
la Blizzard s-au dus m Coreea de Sud (unde StarCraft 
este sport national, de aia) ca sa anunte ca vor scoate pe 
piata cat de curand un sequel dupa jocul lor preferat Ce 
s-a intamplat dupa ce au zis asta, va las sa va jucati cu 
tanti imaginatia. 

Ei bine, de atunci §i pana acum. Blizzard s-a jucat 
cu mintile noastre fragile, aruncand cu franturi din noua 
lor arma de dominare a maselor de gameri. Acum daca 
stau sa ma gandesc un pic, mi-e mila de celelalte com- 
panii care scot un joc m aceea§i perioada cu Blizzard: 
e§ec garantat In fine, ca tot vorbeam de detalii, de cu¬ 
rand au anuntat §i ultima rasa, Zergii, ceea ce inseamna 
ca sunt aproape gata cu jocul (poate il scot in aprilie 

-fl^ooo- 

StarCraft s-a vandut m lume in peste 10 milioane de copii, dintre care 
aproape 5 milioane doar m Coreea de Sud? De asemenea, a fost cel 
mai bine vandut joc m anul 1998, cu 1,5 milioane de copii vandute m 
mtreaga lume, iar m 2006 a primit o stea pe celebrul Walk of Game, m 
San Francisco. Conform IGN, StarCraft este cel mai bun RTSfkut 
vreodata. 


anul asta, sa se faca fix 10 ani - nu-i subestimati, ca sunt 
m stare sa faca asta). 

StarCraft II este fara doar §i poate unul dintre cele 
mai a§teptate sequel-uri din toate timpurile, iar Blizzard 
0 §tie; presiunea de pe umerii sai este imensa, avand m 
vedere succesul fantastic de care inca se bucura (daca 
nu te mai joci tu, nu inseamna ca cele cateva sute de mii 
de useri care intra zilnic pe serverele principale nu exis- 
ta). Ei nu prea fac rabat cand vine vorba de calitate, un 
exemplu mai recent fiind taierea de la radacina a proiec- 
tului StarCraft - Ghost (se voia a fi un RPG pentru console): 
au stat ceva vreme pe el, dar s-au gandit ca pur §i simplu nu 
are loc la ei §i nu are rost sa scoata jocuri doar de dragul de 


a 0 face (se aude acolo in spate. Electronic Arts?) 

Daca nu ati vazut pana acum filmulete cu game- 
play-ul, va recomand (mi-ar placea sa va fortez), pentru 
ca, vorba lu'nea Dan Diaconescu (cred ca am ajuns foar¬ 
te jos daca il citez pe DD), nici nu §titi ce pierdeti. Dupa 

-fl&ooo- 

Cel mai cunoscut jucator din toate timpurile este Lim Yo-Hwan, aka. 
SlayerS_'BoxeR', un Terran care a revolutionat stilul de joc mca din 
2000. Acesta are un site unde puteti vedea tot ce a realizat de-a 
lungul carierei sale (www.boxerforever.com), un fanclub oficial cu 
peste 600.000 de useri inregistrati, o compilatie DVD cu cele mai bune 
meciuri ale sale §i o autobiografie ce a fost tradusa m engleza, 
intitulata„Crazy as me". 
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JucMorii profesionifti de StarCraft din Coreea de Sud au contracte de 
cateva sute de mii de dolari? Spre exemplu, Lee Yoon Yeol, aka. NaDa, 
a avut un contract pe trei ani cu WeMade FOX m valoare de 600.000 
dolari, iar m prezent are in derulare un contract m valoare de 750.000 
de dolari pe o durata de trei ani. Choi-Zeon Sung, aka. iloveoov §i Ma 
Jae-Yoon, aka. sAviOr, au fiecare contracte de 150.000 de dolari pe an, 
timp de trei ani. De mentionat faptui ca acestea sunt doar salariile: ju- 
catorii primescm totalitate premiile m bani pe care le ca^tiga, lafel fi 
contractele de publicitate pe care lemcheie cu diverse companii. 


ooo- 


Peste 20% din populatia Coreei de Sud esteinregistratam StarCraft? 
De asemenea, exista doua posturi de televiziune, MBCGame fi 
OnGameNet, care se ocupa cu transmisia de meciuri live de StarCraft. 
Cu ocazia ultimului turneu transmis live, televiziunea OnGameNet a 
mregistrat cel mai mare rating, ajungand la 50,17% din cota de piata. 
Printre sponsorii ligilor coreene se numara Coca Cola, Gilette, Pringles, 
Snickers, Samsung, precum fi mari companii din Coreea de Sud, com¬ 
panii care detin echipe de pro-gaming. 
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ce le vedeti, 
va dau ca¬ 
teva mo- 

mente sa va opriti din salivat fi sa va ftergeti la gura, 
doar ca sa va mai lovesc o data: nici jocul asta nu cere 
resurse multe. Blizzard nu a facut publica nici un fel de 
configuratie„optima", dar a zis ca ar fi nevoie de o placa 
video cu pixel shader 2.0, adica aproximativ orice placa 
de la GeForce 5200 mcolo. 

Blizzard ftie ca jocul asta trebuie sa fie cel putin 
fantastic, afa ca ce s-a gandit? Daca m Coreea de Sud se 
joaca StarCraft la nivel de sport national, hai sa ia nifte 
pro-gameri direct de acolo fi sa li puna sa li testeze 


jocul: apropo, din cei 10 jucMori convocati, unul 
este jucMor profesionist de Warcraft III. Care a fost 
reactia lor? Ceva m genul„e cam ca vechiul 
StarCraft", ceea ce este nu doar bine, ci excelent. 

Daca mie imi zice un coreean care a jucat StarCraft 
12-14 ore/zi in ultimii 5 ani la nivel profesionist ca 
jocul asta este bun, apai e destui de bun fi pentru 
mine, dom'le. 

Daca stam sa luam la disecat jocul, observam 
ca avem unitatile ce au facut jocul asta celebru 
(Marine, Siege Tank, Zergling, Hydralisk, Zealot, Templar 
spre exemplu), la care se adauga abilitati noi, plus noi 
unitati care sunt cel putin interesante: 

^ PROTOSS STALKER - un fel de Dragoon din 
vechiul StarCraft, dar mai agil fi cu o abilitate noua: 

Blink (permite teleportarea 
unitatii pe o distanta scurta); 

J ZERG NYDUS 
WORM - noua modalitate de 
transport pentru Zerg, un 
vierme care se mifca subteran fi 
iese din pamant oriunde pe 
harta, unde if i descarca ditamai 
numarul de unitati pe care tu 
alegi sa le bagi in el; 

J TERRANTHOR- 
pentru toti indivizii care au vreun 
1 fetif cu Transformers; arata la fel 
ca un robot de acolo, e masiv, are 
miliarde de tevi plantate pe el f i 
e suparat pe tot ce inseamna inamic. Damage, tati, 
damage! 

Din punct de vedere al gameplay-ului, iarafi nu sta 
rau: se remarca aceeaf i rapiditate in bMalii ca f i in fratele 
sau mai mare; evident ca exista f i aici modificari, printre 
care cred ca ar fi bine sa mentionez cateva: 

J MBS (MULTIPLE BUILDING SELECTION), a fost 
implementata o abilitate inexistenta in StarCraft, dar care 
se regasefte in Warcraft III, spre exemplu. Asta inseamna ca 
vei putea selecta cel putin 2 Barracks, sa zicem, fi sa le pui 
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sa-ti faca Marini sau ftiu fi eu ce alte unitati ai in minte la 
momentui respectiv. 

J GRUPURILE DE SELECJIE au fost extinse; 
chestia asta se traduce afa: in loc de 12 unitati, cate puteai 
selecta in StarCraft, acum poti sa tragi cu foarecele fi sa 
cuprinzi pana la 36 de unitati. Gandefte-te cate chinuri 
aveai cu Zerglingii aia care iefeau cate 2 dintr-un singur 
ou... 

In concluzie, jocul o sa ne spulbere mintile. Blizzard 
nu a dat gref pana acum cu niciun joc, iar daca stam sa ne 
gandim ca StarCraft inca se mai joaca la nivel profesionist fi 
este inclus in lista de jocuri oficiale pentru editia din acest 
an a celebrului eveniment World Cyber Games, aka WCG, 
ne gandim ca baietii aftia au luat notite in ultimii ani de la 
jocul pe care l-au scos in urma cu 10 ani. Au in spate 
experienta, au in spate mai toata comunitatea de StarCraft 
f i mai nou, au alMuri de ei cam tot ce inseamna suflare 
RTS-istica. In mod cert, jocul nu va fi 100% echilibrat cu 
prima versiune (nici StarCraft nu a fost), dar patch-urile ce 
vor urma in urma feedback-ului din partea comunitatii vor 
face din StarCraft II unul dintre cele mai bune RTS-uri, 
demn de a fi urmaf ul lui StarCraft: Brood War. 

vahllee 


ooo- 


Exista 12 echipe de pro-gaming ce apartin unor mari companii coree¬ 
ne? Acestea sunt SK Telecom T1, CJ Entus, KTF MagicNs, Samsung 
KHAN, eSTRO, Lecaf OZ, Hanbit Stars, MBCGame HERO, OnGameNet 
Sparkyz, WeMade FOX §i STX SouL. Cea de-a 12-a este echipa de 
StarCraft a aviatiei coreene. Air Force ACE, condusa de Urn Yo-Hwan, 
cel mai cunoscut jucator profesionist. Aceasta echipa a luatfiinta ca 
urmare a faptului ca armata este obligatorie m Coreea de Sud, iar din 
aceasta cauza multi jucatorilorfaimofi au fost nevoiti sa renunte la 
cariera de jucator profesionist. 
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I ncet, dar foarte meet, Electronic Arts a inceput sa-§i 
imbunMateasca repertoriul cu francize noi §i de 
efect, spiritui inovator care a cuprins compania m 
ultima vreme (vezi Rock Band §i Army of Two) arMandu-§i, 
in sfar§it, roadele. Astfel, multumita„mo§negilor"care au 
ajuns la concluzia ca au mdobitocit destui lumea cu 
sim§i §i nefeseuri, de Halloween vom face cuno§tinta cu 
Dead Space, un survival horror original, al carui decor 
§tiintifico-fantastic ameninta sa eclipseze stelele mai 
mult sau mai putin futuriste ale genului. Daca intr-adevar 
0 va face, ramane de vazut. 

Un mort prin spatiu 

Peste sute de ani, cand omenirea va fi nevoita sa 
recolteze planete moarte pentru a le convert! m com- 
bustibil, nava miniera USG Ishimura pierde contactui cu 
PamantuI, care trimite imediat o echipa de tehnicieni 
pentru a remedia ceea ce pare a fi o simpla defectiune. 
Pentru nefericitui care p^runde m interiorul ei insa, si- 
tuatia se dovede§te a fi cu totui alta, tehnicianul de ser- 
viciu Isaac Clarke constatand ca membrii echipajului de 
pe Ishimura, peste o mie de suflete ce servesc una din- 
tre cele mai mari nave din clasa„Planet Cracker" sunt pe 
nicaieri. Binemteles, nu trece prea mult timp pana cand 
scenari§tii decid sa dezlantuie iadul, iar amaratui nostru 
se treze§te luptand pe viata §i pe moarte impotriva unui 
inamic necunoscut, care a eliminat sau asimilat deja un 
echipaj intreg §i nu are de gand sa se opreasca.Totu§i, 



spre deosebire de jocurile horror care pun accentui pe perienta previzibila. Dead Space ar putea fi exact ceea 

scene de groaza §ocante §i fulgerMoare, ce te zboara din ce a§teapta amatorii de senzatii tari de la un joc horror 

§osete sau iti joaca nervii m picioare, EA incearca sa im- in adevaratui sens al cuvantului. 


pace grozavia cu psihologia pentru a obtine arma prin- Conceptual vorbind, jocul seamana foarte mult cu 

cipala pe care o va folosi impotriva jucMorului: Event Horizon, un film care a imbinat intr-un mod unic 

(hiper)tensiunea. In principiu, nu conteaza atat de mult tematica sa SF cu teroarea, dand na§tere unei atmosfere 

ceea ce se mtampla la un moment dat, cat ceea ce s-ar distincte, ce se face simtita de-a lungul mtregii experi- 

putea mtampla. Drept urmare, daca echipa producatoa- ente cinematografice. Atmosfera de pe Ishimura este si¬ 
re va reu§i sa-l tina pe jucMor m ceata, fara ca §ocurile nistra, jocul de lumini palpaitoare, umbrele suspecte §i 

pe care i le administreaza sa transforme jocul intr-o ex- zgomotele lugubre cautand sa-i trimita pe intru§i m bra- 
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tele disperarii cu mult timp mainte de a le face cuno§tin- 
ta cu lumea de apoi. Dar in joc, spre deosebire de film, 
Clarke (al carui nume se potrive§te suspect de bine cu 
cel al navei„salvatoare"din Event Horizon, Lewis and 
Clarke) este singur impotriva tuturor, un tehnician ob- 
scur lipsit de talentui unui caftangiu de profesie, care a 
pierdut orice contact cu restui echipajului sau. Tocmai 
de aceea sentimentui de frica este cu atat mai 
accentuat. Clarke nu este Master Chief. Clarke este cat se 
poate de vulnerabil. 

Nu m ultimul rand, Ishimura este o nava pa§nica, 
dotata cu arme u§or de utilizat numai m situatii de ur- 
genta, ceea ce mseamna ca vom fi nevoiti, nu de putine 
ori, sa improvizam §i sa ne aparam cu tot felul de usten- 
sile mai mult sau mai putin ascutite. Spre exemplu, 
uneltele pe care m alte conditii le-ai folosi pentru a sapa 
in piatra i§i fac la fel de bine treaba pe spinarile mon- 
struozitatilor mutante ce-ti sar la beregata sau ti se inco- 
lacesc pe la picioare; iar de intalnit, vom intaini destule. 
0 mare parte dintre pocitaniile cu care vom da nas m 
nas sunt chiar membrii echipajului de pe Ishimura, 
sclavi mutanti ai hido§eniilor extraterestre cu care vom 
avea (ne)placerea sa facem schimb de timbre m a doua 
jumMate a jocului. 

O poveste cu 
$i despre necromorfi 

Povestea, asemenea celei din BioShock, ni se va 
dezvalui jucandu-l, adunand toate piesele puzzle-ului, 
una cate una. JucMorul va parcurge primele etape con- 
fuz, asemenea eroului pe care il interpreteaza. Dead 
Space va incerca sa ne puna mdemanarea la grea incer- 
care, imbinand abordarea strategic^ a misiunii cu actiu- 
nea frenetica, pentru ca vor exista momente in care vom 
simti lipsa munitiei, iar m fata noastra colcaie sute de 
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pocitanii. Ce faci intr-o astfel de situatie? Stai locului §i 
incerci sa-ti faci loc printre ei sau cauti sa evadezi, 
evitand gloata? Sistemul de lupta este §i mai intrigant. 
Spre deosebire de orice alt EPS, m Dead Space 
supravietuirea depinde de abilitatea de a descoperi 


punctele slabe ale extratere§trilor prin... dezmembrare. 
Fiecare inamic cu care te confrunti va putea fi ucis intr-un 
anumit mod.Trasul m capatani s-ar putea sa nu fie cea 
mai buna solutie m cazul de fata, in situatia in care 
unele creaturi pot fi ucise doar daca le-au fost 
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pulverizate membrele sau le-au fost smulse inimile din 
piept Personajele sunt unice §i reactioneaza diferit 
Arma principals pe care te vei baza va fi un cutter cu 
plasma, care i§i face extrem de bine treaba cand se pune 
problema amputarii unui cap, a unui picior, a unei maini 
sau alter soiuri de apendice. Cu toate acestea, 
dezmembrarea unora dintre oratanii poate avea 
rezultate interesante. In timp ce amputarea piciorului 
unei creaturi o poate imobiliza, aceea§i operatie poate 
determina alt inamic sa se adapteze, alergand pe cele- 



Dragoste cu nabadai 
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lalte trei in mtampinarea ta. In unele cazuri, taierea ca- 
pului, m loc sa ucida instantaneu, determina aparitia 
unei aratari din gatui bestiei decapitate, care preia 
controlul. 

Povestea se bucura de extrem de mare atentie, 
spune producatorul, care adauga ca fiecare element al 
jocului este gandit m asemenea masura meat sa ne in- 
galbenim chilotii de frica, fie ca este vorba de saltui unui 
extraterestru dintr-un presupus cadavru sau un uria§ 
care strapunge peretele de care te rezemi. Muzica trebu- 
ie sa fie la locul ei, iluminarea la fel. Amanuntele trebuie 
bine puse la punct pentru a ne ghemui m scaune de fri¬ 
ca. Timing-ul este §i mai important. Intrigant estefaptui 
ca repetitivitatea va fi, spune producatorul, aproape ine- 
xistenta. Fiecare scena din Dead Space este unica, iar di- 
alogurile sunt toate in game. Clarke i§i va petrece o 
mare parte din timp impu§candu-§i adversarii, dar asta 
nu inseamna ca nu va avea parte de o multime de alte 
distractii, care vor diversifica gameplay-ul §i-l vor ajuta 



sa rezolve puzzle-uri. Va putea utiliza Stasis Gun-ul, ce 
poate incetini trecerea timpului, dar numai pentru 
obiectui aflat m vizor, nu intregul joc, iar telekinezia li va 
permite sa apuce §i sa arunce cu diverse obiecte aflate 
in apropiere. Cand ramai fara munitie, posibilitatea de a 
ridica un cadavru pentru a-l folosi apoi pe post de arma 
impotriva atacatorilor este mai mult decat bine-venita. 

0 alta putere este a§a-zisa Zero Gravity, care nu este toc- 
mai 0 putere ezoterica, ci reprezinta §ansa de a folosi 
cizmele gravitationale m imponderabilitate. Cand te de- 
plasezi printr-un sas, practic, plute§ti prin spatiul din afara 
navei. Te poti zbengui, tragand in orice directie, intr-un 
mediu lipsit de gravitatie, iar singurul lucru care te poate 
aduce cu picioarele pe pamant sunt cizmele gravitationa¬ 
le. Dar trebuie sa aterizezi unde §i a§a cum trebuie, altfel 
cizmele nu se vor prinde de suprafata. Poti pluti in voie, 
dar la fel de u§or poti plonja accidental in abis. 

Cu dedicatie, pentru Mitica far' 
de frica 

Adaugand sectiuni in care gravitatea este inexis- 
tenta, unde depinzi de cizmele antigravitationale, §i for- 
tandu-te in mod constant sa ai grija de rezerva de aer m 
timp ce te fere§ti sa nu fii macelarit. Dead Space vrea sa 
fie luat in seama. EA i§i dore§te ca jucMorul sa se simta 
complet singur, vulnerabil §i cu nervii mtin§i la maxi¬ 
mum, iar daca produsul final se va ridica la inaltimea a§- 
teptarilor cu care ne ademene§te, s-ar putea sa asistam 
la zguduirea genului din temelii. Dar cu titiuri noi din 
seriile Resident Evil, Silent Hill §i Alone in the Dark, ce 
vor reveni m 2008, este greu de crezut. Oricum ar fi, 

2008 va fi unui dintre cei mai infrico§Mori ani din istoria 
jocurilor, concurenta aratandu-se deosebit de acerba, iar 
de ca§tigat, va ca§tiga m primul rand jucMorul. 

^' ■ KiMO 
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C red ca este a doua oara m istoria acestei tari 
cand 0 companie precum Ubisoft, care, sa fim 
sinceri acum, face off-shoring, da suficienta 
atentie pietei locale meat sa ne simtim §i noi, jurnali§tii 
locali, a§a cum se simt cei de dincolo, adica informati 
direct de la sursa. Prima data a fost cu Silent Hunter IV, 
pentru presa interna exclusiv, §i a fost foarte interesant 
Acum evenimentui a fost ceva mai extins m sensul ca a 
fost international, tip„o zi m studiourile Ubisoft" 0 sa 
tree peste asta, de§i am ni§te amintiri placute legate de 
faptui ca am cunoscut ni§te oameni deosebiti, spre 
exemplu pe celebrul Kieron Gillen, un fel de monstru 
sacru al jurnalismului de jocuri. Acum, ca sa revenim la 
realitatea romaneasca, nu §tiu daca atentia care ni s-a 
acordat de catre Ubisoft are de-a face cu nevoia lor 
acuta de a angaja oameni sau nu. Cert este ca noi am 
profitat cat am putut §i ce pot sa zic este ca m interior 
ni§te oameni lucreaza de le sar capacele §i sunt foarte 
deschi§i sa stea de vorba despre munca lor, fara a-§i face 
reclama ascunsa. Ca sa facem un preview cat mai 
complet, i-am tinut din lucru pe loan Palalau, Studio 
Creative Director, §i pe Vitalii Balanescu, Lead Artist 
Designer pentru HAWX §i unul dintre fondatorii 
studioului Ubisoft Romania in 1992. Am discutat mult 


pe marginea acestui proiect realizat exclusiv de cMre 
Ubisoft Romania §i a ie§it ceea ce veti citi m continuare. 

Terminologie 

Unul dintre lucrurile pe care am vrut sa le aflu se 
refera la genealogia titiului jocului, care e un pic ciudat, 
sunt de acord cu voi. Am inteles ca s-au vehiculat multe 
titiuri, de la Firehawk pana la Air Combat. Tntr-un final s-a 
ajuns la un titlu care confine mtreaga filozofie din 
spatele jocului. Astfel, H.A.W. vine de la High Altitude 
Warfare, iar X-ul este denominarea prototipurilor m ar- 
mata americana. Adica, dupa cum ne da un exemplu 
lonut Grozea, inainte de a se numi F-22, primul avion 
prototip s-a numit XF-22. Ulterior, variatiile prototipului 
initial care apar inainte de a intra m productia de serie 
poarta numele de cod Y. Cu asta ne-am cam lamurit. 
Suna bine, dar X-ul acela nu §tim deocamdata la ce anu- 
me se refera... probabil vom avea un numar destui de 
mare de prototipuri m joc. A§a ajungem la un alt ter- 
men, PMC's. Acest termen are legatura cu perioada §i lo- 
cul de desfa§urare a actiunii jocului. Astfel, prin 2012 
razboiul a devenit o afacere extrem de profitabila pe 
fondul unei crize mondiale a resurselor. Au aparut o 
serie de companii cu fonduri suficiente pentru a forma 


armate personale de mercenari. Aceste PMC-uri (Private 
Military Companies) au dobandit m timp extrem de 
multa putere, lucru care le-a permis sa aiba, de exem¬ 
plu, unii dintre cei mai pregMiti piloti de avioane de 
vanMoare, carora evident nu le poti da avioane second¬ 
hand. Aceasta putere le-a conferit un avantaj major pe 
plan mondial, insa PCM erau oarecum limitate de faptui 
ca Statele Unite li se cam amestecau m treburi. In mod 
natural, a venit §i momentui in care s-a luat decizia scoa- 
terii acestei mari puteri de pe firmament. In concluzie, a 
inceput meciul PMC vs. SUA. Sincer, nu am inteles exact 
de partea cui vom lupta, dar de§i mi-a§ dori sa fiu cu 
PMC, cred ca totu§i vom fi vajnici aparMori ai SUA. 

Problema platformei 

Una dintre mtrebarile de care ma izbesc tot mai 
des m ultima vreme este„De ce sunteti interesati doar 
de PC?". Raspunsul e simplu, §i anume acela ca cititorii 
no§tri sunt interesati de PC. Motivele sunt destui de 
dare §i au legMura directa cu gradul pirateriei in 
Romania. Mai au legMura cu pretui exorbitant al 
jocurilor, distribuite fie online, fie clasic §i cu o anumita 
cultura, aceea a a§teptarilor pe care le ai de la un joc. Se 
§tie ca in Romania totu§i nu exista prea multi„casual 
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gamers", ci din contra, o multime de jucMori hard-core, 
extrem de pasionati. Ace§tia au nevoie sa fie mtr-adevar 
stimulati sa-§i atinga limitele intr-un joc. Or consolele nu 
furnizeaza deocamdata jocuri suficient de dificile de 
inteligente ca sa tina prin§i ace§ti hard-core gameri. Ma 
rog, nici macar grafica nu tine pasul cu cea de pe PC. 
Evident exista o consola care iese din normal, de la 
Nintendo, care se cheama Wii, dar face parte dintr-o 
categorie cu totui aparte in sensul ca ai nevoie de 
prieteni real-life ca sa poti profita de ea... Revenind la 
HAWX, principala platforma pe care jocul este dezvoltat 
este Xbox 360 §i de§i se lucreaza simultan §i la cea 
pentru PS3 §i PC, imi exprim o oarecare ingrijorare in 
legMura cu modul m care HAWX ne va satisface pe noi, 
jucMorii de PC. Am vazut cu ochii mei cum gameplay-ul 
este testat §i optimizat pentru controlerul de Xbox 360, 
a§a ca m-am interesat un pic de suportui pentru PC §i 
pentru alte tipuri de controlere, ca de exemplu joystick-ul 
(pentru care am fost asigurat ca va exista suport). 
Evident, mai departe am fost curios §i m legMura cu 
gradul de simulare. 

Simulator vs. 30 de milioane de 
copii vandute 

Am mai vorbit eu la un moment dat despre faptui 




ca marile companii de jocuri vor sa ne aglomereze pe 
toti la varful curbei lui Gauss, lar daca asta inseamna sa 
devenim cu totii lipsiti de pretentii §i pro§ti, atunci a§a 
sa fie, pentru ca se justifica profitul. Probabil acest lucru 
a fost singurul care m-a deranjat in discutia mea cu pro- 
ducMorii. Tnteleg ca politica Ubisoft este profitul, insa 
acesta nu justifica o atitudine gen„Voi sunteti hard-core, 
a§a ca nu avem ce discuta" (nu sunt cuvintele lor, e ceea 
ce am inteles eu). Categoric, HAWX nu va fi un simulator. 
Are un background realist serios m spate, asta insem- 
nand modele, ora§e, fizica zborului etc, dar se indreapta 
spre latura cinematica, de arcade, de fun, distractie 
§.a.m.d. Cu alte cuvinte, ca sa-l citez pe Vitalli,„E un joc". 
Sunt perfect de acord cu acest lucru. Cu ceea ce nu sunt 
de acord este faptui ca majoritatea compandor nu vor 
sa investeasca m jocuri care sa se adreseze cu adevarat 
unei pMuri largi a populatiei. Adica sa aiba un grad ma¬ 



jor de configurare astfel meat sa fie placut atat pentru 
jucMorii casual, cat §i pentru cei hard-core, lar cultura jo- 
curilor se bazeaza totu§i pe contributia in productie 
exact a acelor hard-core gameri, fie ca ace§tia sunt 
membri afectivi ai echipelor de productie, fie ca sunt 
testeri gratis, care fac o munca benevola. Numai un 
hard-core va munci neconditionat pentru ca un anumit 
joc sa aiba calitatea pe care §i-o dore§te el. A-i neglija pe 
ace§tia va duce exact in punctui m care a ajuns cinema- 
tografia azi, adica rau de tot calitativ. Nu inteleg... oa- 
menii cu care am vorbit sunt ni§te adevarati cunoscMori 
in domeniu, la fel ca §i cei care au lucrat pentru Silent 
Hunter IV. Pentru a crea un joc istoric ar avea nevoie 
doar de timp. Insa timpul costa §i e clar ca Ubisoft 
Distribuitorul nu intentioneaza sa il plateasca. Daca va 
intereseaza simulatoarele de zbor, atunci s-ar putea sa 
fiti dezamagiti. Spun s-ar putea pentru ca exista totu§i 
unele lucruri foarte interesante §i care incearca sa creeze 
un compromis, care poate va va satisface. 


Puncte de atractie 

9 

A§adar HAWX este un simulator-arcade de avioane 
moderne m care tehnologia este punctui principal de 
atractie. Veti avea intre 50 §i 80 de tipuri de avioane 
realizate realist in exterior, unele dintre ele avand 
cockpituri realiste, altele generice. Veti lupta intr-o serie 
de misiuni printr-o multime de locatii din lume, care au 
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fost realizate pe baza colaborarii cu o companie care are 
cei mai puternici sateliti existenti. In combinate cu un 
software special, hartile obtinute de la ace§tia au fost 
generate foarte aproape de realitate, lucru care se poate 
observa din poze, pe baza relatarilor unor nativi ai 
acelor zone. Pe partea de gameplay, se vorbe§te despre 
E.R.S. sau Enhanced Reality System. Acesta este de fapt 
alcMuit dintr-o multime de subsisteme care ajuta m di- 
ferite moduri pilotul. Cu alte cuvinte, ERS protejeaza 
omul de la man§a de rachete, previne prabu§irea avio- 
nului, are sisteme de control al defectiunilor etc. Acesta 
functioneaza ideal cu un alt sistem, superior ca impor- 
tanta §i denumit Assistance. Ca sa fim mai la obiect, 
acest Assistance poate fi pus pe ON sau pe OFF. Cand e 
pe ON, veti fi permanent directionati cu path-uri 3D in 
spatiu, veti fi ajutati, veti fi sco§i din stall daca reu§iti sa 
ajungeti acolo, cu alte cuvinte singurul lucru pe care va 
trebui sa-l facet! este ceea ce vi se spune. Relaxant §i 
fara griji. Normal, acest Assistance ON va limita §i capa- 
bilitatile de lupta ale avionului, adica oarecum li va lun- 
gi viata, dar li va scadea eficienta. Daca vreti sa facet! 
mai mult, puteti simplu sa puneti Assistance OFF. In 
acest mod veti dezlantui mtregul potential distructiv al 
avionului, dar in acela§i timp veti fi mult mai expu§i la 
riscuri. Oarecum, acest Assistance OFF ar putea sa dea 
satisfactie jucatorilor mai hard-core. Adica veti putea 
efectua tot felul de manevre, veti putea zbura mult mai 
riscant printre cladiri §1 veti putea obtine in final perfor¬ 
mance mult mai marl. Evident, veti simti §1 G-ul mult 
mai des. Pe langa asta, §1 camera va dobandi no! un- 
ghiuri de a va arMa cat de meseria§i sunteti. Problema 
este ca totui se opre§te aid. Cel putin pe partea de sin¬ 
gle player. Din cate am vazut eu intr-un demo de game- 
play, lucrurile sunt intr-adevar foarte atractive vizual. 
Jocul este extrem de spectaculos. Insa mai §tiu ca lumea 
este foarte greu de multumit... 


acestui engine 
pentru a obtine 
un framerate de 
minim 60. De ce 
60? Pentru ca la 
vitezele din joc, 
orice scadere de 
framerate poate fi 
fatala §i de ase- 

menea, daca nu folose§ti un framerate ideal, senzatia de 
viteza se va pierde mult, ceea ce ar avea efecte destui de 
catastrofale asupra unui joc care e gandit sa produca 
senzatii tari. In ceea ce prive§te PC-ul, nu §tiu de ce sol 
de sistem veti avea nevoie pentru a rula jocul la un 
asemenea framerate, msa am fost asigurat ca cerintele 
vor fi mai mult decat decente. Tind sa-i cred pentru ca 
oricum jocul este creat pe DirectX, ceea ce merge ca o 
manu§a cu Xbox. lar m ceea ce prive§te goodies-urile, se 
pare ca vom avea totui, de la shader-e la mip-map-uri, 
de la DX 9 la DX 10 §1 texturi high-resolution. De§i sunt 
un sceptic, pe partea grafica ma declar satisfacut. Un 
lucru extrem de interesant pe care l-am aflat este partea 
de distrugeri a aparatelor de zbor. Probabil va intrebati 
de ce m multe simulatoare realizate sub licenta 
vehiculele nu se distrug, adica nu exista un engine fizic 
de distrugere in care sa vezi cum sar bucati, carburatoare. 


In toamna 

De§i nu am atins chiar toate punctele pe care le-a§ 
fi dorit, eu zic ca v-am ajutat sa va facet! o idee despre 
rp <;p mtamnia Inriil va anarea prin toamna §1 eu sper 
ca Ubisoftsa se tina de 
noua sa politica de a da 
drumul pe piata lajocuri 
terminate. Nu le poate 
face decat bine. Chiar 
daca sunt un„simmer", 
totu§i recunosc ca intere- 
sul mi-afost trezitde 
acest joc, pe fondul unei 
adevarate crize in acest 
gen dejocuri. Sunt curi¬ 
os daca vor reu§i totu§i 
sa genereze suficient nivel de divertisment in joc meat 
sa ne tina pe toti gramada. Spun gramada pentru ca 
multiplayer-ul vine cu o optiune foarte interesanta, §1 
anume aceea de cooperativ in campania principals. Asta 
mi se pare o idee originals pentru un simulator (arcade) 
de zbor §i nu §tiu sS se fi implementat panS acum. Pe 
langS asta, dacS vreti dogfight in multiplayer, veti avea 
§i de-acela din plin, cu 20 de oameni la un loc. A§adar... 
dacS jocul va fi remarcabil, Ubisoft Romania va primi toti 
laurii. DacS nu, va primi §uturi in fund, care ne vor influ- 
enta pe toti cei care suntem sau vrem sS intrSm m In¬ 
dustrie. A§a cS vS chem pe toti sS fim alSturi de ei §i sS-i 
sustinem, pentru cS merits. Productia dejocuri ar putea 
deveni cea mai importantS carte de vizitS a tinerilor 
no§tri la nivel mondial. sunt sigur cS v-ar pIScea... v- 
ar gadila la punctui sensibil. Mult noroc! 

■ Locke 


motoare etc. VS zic eu motivul. Este vorba de ratiuni co- 
merciale. Cei care produc in realitate acele vehicule con¬ 
siders „bad marketing"ca respectivul posibil client sS 
vadS de exemplu un Mercedes rupt in bucSti la un con¬ 
tact. In simulatoarele acestea de avioane moderne mai 
sunt §i ratiuni de ordin militar §i secret §i de aceea tot ce 
veti vedea este o explozie... nimic altceva. A§a cS nu 
mai visati la cine §tie ce explozii §i dezmembrSri in simu¬ 
latoare, auto sau de orice alt tip... numai dacS nu exists 
licente. Destruction Derby de exemplu. 


Cu ochii'n shader-e 

Evident, unul dintre subiectele de discutie a fost 
engine-ul grafic. aid am ajuns la o discutie legatS de 
framerate. Astfel, am aflat cS jocul va avea viteze 
ametitoare. Din cate am vSzut, grafic, jocul aratS 
remarcabil, motiv pentru care mS gandeam care vor fi 
framerate-ul §i pretentiile grafice. Mi s-a spus cS echipa 
FIAWX a dedicat extrem de mult timp optimizSrii 
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T acute sunt de-acum strigMele de lupta ale bar- 
barilor.Tacuti sunt§i trompetii lui Medieval al ll-lea 
{§i el cam trompeta in esenta lui, ar spune 
malitios cronicarul). Dar lini§tea nu-§i are locul aici, in 
Lumea Noua. 

Campul de bMaie duduie din nou sub copitele cai- 
lor §i sub mu§cMura ghiulelelor, m vreme ce infanteria 
coloniala freamMa in a§teptarea asaltului. Prima raza de 
scare se reflecta pret de o clipa m baionete; la un semn, 
tobele dau semnalul §i rauri de uniforme inunda randu- 
rile inamice. Englezii vad stele verzi, lucru paradoxal, 
pentru ca steagul american are dear astre albe. Cople§it, 
lordul Cornwallis trante§te o expresie soldateasca plina 
de vana §i decide o retragere glorioasa m devalma§ie. 
Baiat fin, el multume§te Cerului ca flota nu mai e frectia 
la catarg de lemn din jocurile precedente §i promite sa 
inapoieze cu varf §i indesat bMaia primita. Cine §tie, 
poate bMranul Neptun va fi mai ingaduitor cu supu§ii 
Majestatii Sale George al Ill-lea. 

Empire Total War e jocul pe care l-am a§teptat inca 
de pe vremea primului Medieval, cand Napoleon era un 


mod amarat ce incerca sa astampere setea de razboi mo¬ 
dern. l-am acordat toata mtelegerea posibila, dar era 
prea amatorist facut ca sa poata fi tolerat de un coman- 
dant pretentios. l-a urmat Imperial Glory, mcercare rata- 
ta a celor de la Pyro Studios de-a lua fata Creative 
Assembly m domeniul strategic. TMucii Total War i-au la- 
sat pe piromani sa-§i dea singuri foe la valiza §i au lustru- 
it din nou armurile cruciate §i pagane, promitand ca va 
veni §i vremea revolutiilor moderne. Au promis, se tin de 
cuvant: Empire Total War vine sa aduca seriei spiritui 
lluminismului §i secolul zbuciumat cuprins intre 1700 
toamna §i 1800 §i ceva marunti§. 

Liberte, Egalite, Guillotine! 

La prima vedere, secolul al XVIII-lea ar putea parea 
0 perioada pa§nica §i civilizata, buna mai degraba pen¬ 
tru romanele siropoase marca Jane Austen. Lume civili¬ 
zata, peruci pudrate, cale§ti §i valeti m livrele de gala... 
Corect. Cu o mica precizare: toate acestea se fac praf §i 
pulbere inca din anii '50, cand coloniile americane le de- 
monstreaza englezilor ca 13 nu e numar ghinionist daca 



e vorba de colonii ce se vor independente. Mai spre final 
de seed, boala anarhista ajunge §i la francezi §i se dove- 
de§te 0 adevarata durere de cap pentru cuplul regal §i o 
buna parte din nobilime. Adaugati la cele doua revolutii 
§i pe cea industriala §i amintiti-va ca lumea este m plina 
era a colonialismului §i a navigatiei. Mariti-va orizontui 
de a§teptare, nu va mirati de b^aliile navale... ahem... 
de schimbarile majore de tactica §i strategie, zugraviti 
cu grafica noua §i m RTS §i m TBS, mangaiati pe cap fi- 
guri celebre ale vremii... In fine, cititi §i va bucurati: 

Sa intre m scena... 

... puterile doritoare sa-§i imparta lumea. Franta §i 
Anglia continua sa-§i arate dragostea reciproca peste 
Canal folosind degetui mijiociu, Prusia, Austria §i Rusia 
tes planuri par§ive legate de teritoriul Poloniei, iar Tnalta 
Poarta prefera sa nu vada ca i s-au cam §ubrezit stalpii 
de la intrare §i il ataca din cand in cand pe Carol al Xll-lea 
al Suediei sa-i impunga pe ru§i in nord.ln partea 
cealalta a Europe!, spaniolii i§i vad lini§titi de coloniile 
americane, m timp ce olandezii se preg^esc sa planteze 
primele culturi de buri m inima Africii. l-ar trimite ei pe 
capul englezilor in America, dar §tiu deja din surse sigu- 
re ca americanii lui Washington §i Jefferson se vor rascu- 
la m curand. 5i tot din surse, de data asta nesigure, se 
aude ca lista e in continuare deschisa §i ca ar mai fi loc 
de tari§oare dornice sa ocupe un loc mai sus pe scena 
lumii. Eu a§ paria pe o bucatica din faramitata Italie, ca 
noi mai avem vreo 159 de ani pana devenim stat unitar. 

Curs de geopolitica: despot 
luminat sau pre$edinte jucator? 

Napoleon le-a demonstrat supu§ilor sai ca Vive 
I'Empereur! suna mai bine decat Vive la Republique! Din 
pacate, Napoleon inca e un minuscul caporal, a§a ca fie- 
care jucator va trebui sa-§i gaseasca propriile metode de 
persuasiune. Influenta religiei palette m aceasta perioa¬ 
da (ea va continua sa-§i bage coada pe ici pe colo, dar 
mult mai estompat ca in vremea apusa a cavalerilor), e 
timpul dezbaterilor politice §i al poporenilor doritori de 
drepturi. Poti sa le faci pe plac §i sa-ti conduci statui co- 
pacel-copacel pe drumul spre republica sau poti sa faci 
democratia mototol §i sa-i sfMuie§ti sa §i-o bage in fund. 
In fundul gatului, ca sa nu existe dubii. 

Dar sa-i lasam pe cetateni sa-§i zumzaie nemultu- 
mirile in cafenele §i berarii. Voi aveti alte griji, intinse 
acum pe o harta mai mare ca inainte. Razboaiele conti- 
nentale nu mai aveau haz inca de pe vremea medievala; 
un imperiu modern i§i paruie§te vecinii §i acasa §i in de- 
plasare, adica m colonii. Americile, Africa, India, fiecare e 
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0 ghiulea bucluca§a. Zvonul zice ca punctui G a fost sta- 
bilit de producMori in magazia de pulbere, de la gun¬ 
powder probabil. 

Totu§i, distrugerea nu e cea mai indicata masura. 
Navele invinse vor fi capturate §i trecute in marina 
personala. La fel echipajele adverse, ale caror membri 
sunt numai buni de captu§it gaurile din armata proprie. 
Mai nasol va fi cu sparturile din captu§eala vaselor, pentru 
ca ele nu se repara de la sine, ci doar in porturile personale, 
0 chestie menita sa reaminteasca uitucilor de ce au nevoie 
de un imperiu colonial cat mai bine pus la punct 

In caz de razboi, sunteti liberi sa trimiteti flote m 
expeditii de J&F (jaf §i pradaciune) pe rutele comerciale 
inamice, sa blocati porturile sau sa fiti cu ochii m patru 
dupa pirati. Pardon, asta e valabil §i m timp de pace. 


0 noua sursa de venit §i de dureri de cap, m functie de 
cum iti surade norocul militar §i talentui diplomatic. 

Ca tot vorbeam de diplomatie, producMorii tin 
morti§ de data asta ca diplomatia sa aiba un cuvant 
greu de spus m cursul istoriei alternative. Daca m jocuri- 
le precedente era ceva normal ca aliatui sa priveasca se- 
nin cum jucMorul este bumbacit de altii, acum foaia se 
mai schimba. Lumea s-a mai cizelat, cuvantui §i obrazul 
au 0 mai mare greutate (macar teoretic) §i legMurile di- 
plomatice vor cantari greu in ecuatia razboinica.Tarul 
Rusiei se va gandi de doua ori inainte sa dea m turci, §ti- 
ut fiind ca un asemenea atac li va pune m cap jum^ate 
din Europa. Eu mdraznesc sa sper ca un diplomat abil va 
putea conduce Al-ul la aliante militare orientate dupa 
interesul jucMorului §i la razboaie subtile, m care Franta 
reu§e§te sa dea Austriei un pumn sanMos m barba prin 
intermediul iataganelor turce§ti, de exemplu. In fine, te- 
sMura poate fi complicata la nesfar§it, eu macar sper sa 
nu se incurce a§a cum reu§ea de minune m Medieval II. 

Dar destui cu diplomatia, pentru ca, la urma urmei, 
e doar o suma de vorbe in vant m lipsa unei forte sana- 
toase de invazie. Vorbim despre razboi total, a§a ca sa 
trecem trupele m revista. Mai intai, o vizita in port. 

Fregata USS Navalitorul 

BMaliile navale §i rezultatele lor erau doar la un die 
distanta pana acum. Rezolvarea automata era destui de 
frustranta pentru strategii inraiti: oricare ar fi fost rezulta- 
tul, ramaneam mereu cu impresia ca eu, Amiralul Octa- 
vianus sau Gerula, a§ fi facut o treaba mai buna. Ulterior 
amjucat mai sus-amintitui Imperial Glory, al carui sistem 
greoi de lupta navala in timp real mi-a dovedit cu varf §i 
indesat de ghiulea in etrava ca rezolvarea algoritmica 
poate fi 0 binecuvantare. 

Dar epoca lui Empire e perioada navigatiei §i a co- 
mertului pe ape, a pirateriei nesimtite §i a suprematiei tu- 
nului in fata abordajului. Flotele voastre comerciale sunt 
ocupate pana peste cap cu despicatui valului in patru §i vor 
da vina pe guvern daca marina militara nu se va ingriji sa 



ajunga tefere la destinatie. Situatia e similara §i in cazul in- 
fanteriei trimise peste mari §i tari: covata cu trupeti va de- 
veni instant un cimitir plutitor daca nu se afla in grija unui 
vas de razboi. Ce sa mai, lupta navala create imens in im- 
portanta §i, prin urmare, nu mai poate fi lasata la o parte. 

Bastonul de amiral va tine sub comanda un maxim 
de 20 de nave, incepand de la sloop-urile mid §i nervoa- 
se (preferatele mele in Sid Meier's Pirates!) §i fregate §i 


Soldatelul (plin) de plumb 

Sa poposim acum m primul port pentru o cana 
buna de grog §i sa va spun doua vorbe despre lupta te- 
restra, §i ea impanata cu destule mirodenii. Razboiul a 
evoluat putin de la stadiul mineresc de„da-i sa zaca!"§i 
lupta corp la corp a fost miocuita partial cu loteria salve 
lor de pu§ca. Bine, m final se ajunge tot la invalma§eala 



HMS Gigantic, pentru ca Titanic era deja 
rezervat de dl. Aisberg 


ft 

a » 
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terminand cu fortarete cu panze, pline de echipaj §i de 
tunuri. Fiecare nava are propria ei zestre de viteza, ma- 
nevrabilitate §i putere de foe, a§a ca ganditi-va bine flo- 
ta inainte de-a da ordinul de constructie. Nu va ingrama- 
diti la portavioanele vremii: constructia lor dureaza mult 
§i costa pe masura. In plus, sunt lente ca melcul, deci pra- 
da u§oara pentru o mana de nave mici §i pline de zvac. 
Daca nu ma credeti, intrebati-l pe Filip al ll-lea cum s-a fa- 
cut de ras cu mamutii lui in fata corsarilor englezi. 

Dar sa revin la lupta propriu-zisa. Oceanul va sta la 
dispozitie de la rasaritui §i pana la apusul soarelui (nu, 
nu sunt bMalii de noapte). Puneti-va flota in pozitie de 
lupta, stabiliti waypoint-uri §i dati comanda de atac. 
Ochiti fara mila in burta vaselor inamice, puneti tunurile 
pe catarge sau maturati puntea de mateloti cu o salva 
bine tintita, pentru ca apoi sa comandati abordajul. Cei 
care s-au ingrijit sa aiba artileri§ti buni m echipaj se vor 
bucura sa afle ca fiecare nava are punctele ei erogene §i 
va exploda de placere daca este atinsa unde trebuie de 


cu baioneta, dar pana acolo e destula tactica §i strategie 
care sa incline balanta lui Nike intr-o parte sau m alta. 

De exemplu, trupetii dispu§i rarefiat pe cateva ran- 
duri sunt mai putin impresionati de plumbii §i ghiulele 
inamice, dar vor fi facuti harcea-parcea de §arja cavale- 
riei. Pe de alta parte, §arja in cauza va e§ua lamentabil 
daca pu§ca§ii se regrupeaza intr-un pMrat. Eu deja pre- 
simt ca voi Simula §arje doar pentru a strange inamicul 
ca un arid, exact tipul de public recomandat de Sun Tzu 
pentru o orga de tunuri pe el. 

Odata cu par§ivele arme de foe §i-a facut loc cu 
coatele m arta militara §i importanta cladirilor. Orice da- 
dire de pe harta strategic^ poate deveni o mana cereas- 
ca pentru unul dintre combatanti. Infanteria i§i ocupa 
pozitiile la ferestre §i vor face franjuri §i numarul §i mora- 
lul nefericitilor trimi§i sa-i evacueze. Pe de alta parte, va 
puteti ruga ca inamicul sa tropaie fericit pe scari, iar voi 
sa puneti artileria in pozitie, sa comandati Foci §i sa pri- 
viti cum se face bucati bunMate de spatiu. Palate, ba- 
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raci, mine (eventual fabrici uzine, ca tot vorbim de re- 
volutia industriala) sunt puncte strategice plasate in 
afara oricarui ora§ mai cu mot, motiv suficient pentru ca 
generalii adver§i sa nu mai stea ca marmota-n vizuina §i 
sa prefere sa moara in camp deschis m loc sa ma tina m 
loc pentru asediu. 

Suna bine? Atunci hai sa va spun ceva ce suna 
prost Armele de foe mai au inca mult pana sa fie perfec- 
tionate §i nu vor ezita sa va faca de ras m toiul luptei. 
Pu§tile se blocheaza sau trag aiurea, iar tunurile explo- 
deaza din cand in cand, facand prapad m jur. Ar fi o 
chestie mi§to sa-ti poti detona singur tunurile cand ina- 
micul e gata-gata sa ti le captureze, de§i am dubii ca 
asemenea tactica mar§ava ar putea fi introdusa in joc 

Pe final de bMalie, mca un bonus mic §i cool pro- 
mis de Creative Assembly: salva la cerere. Cand ai o flin- 
ta care trage din an m pai§pe e musai macar sa tragi 
exact cand §tii ca trimiti maximul posibil de pixelati cu 
nasul in tarana. Chestia devine vitala cand vorbim (din 
nou) de §arja cavaleriei: tragi prea devreme §i faci pagu- 
ba doar in ciuperci sau tragi prea tarziu §i cel putin ju- 
m^ate din victime vor ajunge tot intre ai tai, din cauza 
inertiei inventate de ni§te fizicieni care n-aveau ce face. 
Ei bine, producMorii promit ca jucMorii cu instincte 
bune vor putea comanda tirul exact atunci cand au chef 


sau vor striga disperati cMre surorile mai mici: Don't 
push the button Dee-Dee! 

Ce servim azi, mon general? 

Baiete, ia vino aici, la masa trei! Noteaza: doua portii 
de supa la gamela, o friptura, o vodca mica, o baterie de 
vin §i trei de asediu, patru regimente de dragoni, zece de 
infanteri§ti §i mai pui §i tu ceva pe langa, sa iasa de-o ar- 
mata model, da? Nota de plata o trimiti guvernului! 

Rome era o nebunie cand era vorba de adunat ar- 
mate. Arca§i din Atena, Hastati din Sparta, Cavalerie toc- 
mai din Arretium, mercenari de unde se putea §i da-i 
Jack-ule §i trimite-i peste toata harta, cu grija sa nu se in- 
curce o§tenii intre ei. Medieval II a fost oarecum mai finut 
§i a modificat putin sistemul de recrutare. Nu era destui 
insa, dovada ca Empire va veni cu un nou sistem, centrat 
pe faptura rubicond-ginga§a a generalului. Tu li ordoni ce 
vrei, el trimite ordonanta sa aduca §i armata create man- 
dra §i voioasa in umbra chipiului sau. In teorie suna bine, 
ramane de vazut cum va ie§i implementarea in ceea ce 
prive§te timpul necesar sa aduni racanii in garnizoana. 

Armura nu era destui... 

... au decis Creativii §i repede au pus cazanul la 
foe, pentru ca un engine grafic nou-nout sa poata im- 


braca Imperiul nostru. Harta strategic^ va ca§tiga m di- 
namism §i detaliu, campul de bMaie se va umple de pi¬ 
xel mort, mutilat §i msangerat (promisiuni sunt multe, 
incepand de la ghiulele care rad un rand intreg de tru- 
peti §i pana la ranitii care i§i cauta madularele lipsa), iar 
marea... Ei bine, marea o aveti in fata ochilor §i arata al 
naibii de bine. Valurile se sparg de prova, corabiile se m- 
clina dupa voia tangajului §i-a ruliului, iar rechinii, baieti 
simtiti, plutesc pofticio§i m preajma navelor, doar-doar 
0 pica azi o friptura. Ca tot vorbeam de nave. Creative 
Assembly tin sa-§i respecte blazonul de developeri 
serio§i §i au vopsit vasele cu fiecare bucatica posibila de 
detaliu istoric, sa fie ei siguri ca fregata din joc §i cea 
scufundata de francezi acum cateva sute de ani 
seamana ca doua picMuri de vin, here sau rom, pentru 
ca matelotii n-ar fi prea mcantati sa auda tot de apa. 

T§i respecta Creative Assembly 

traditia? 

» 

Pana acum, cei de la Creative Assembly au urmat 
un traseu al naibii de fix: un joc bun, unul prost. Sau ori- 
cum, net inferior celui precedent. Au inceput cu Shogun, 
joc excelent §i pe care mca am curajul sa-l recomand ce- 
lor care apreciaza o delicatesa strategic^. A urmat 
Medieval, titlu care refuza cu mdarjire sa aduca ceva 
nou. E drept,jocul ofera ceva mai mult m termeni canti- 
tativi (multe factiuni, multe trupe), dar basically vorbim 
cam de aceea§i Marie cu un coif mai greu §i mai 
necizelat. 

A urmat Rome §i lungi §iruri de aplauze, pe deplin 
meritate. Dupa care am huiduit copios Medieval II, joc 
ucis de bug-uri, lipsuri §i gre§eli copilare§ti de design. N-are 
sens sa intru m detalii, cert este ca jocul §i-a ratat 
triumfal intrarea §i nici add-on-ul aparut ulterior n-a 
reu§it sa-l dreaga §i sa-l faca pe deplin jucabil. 

Empire e urmMorul pe lista §i promite foarte mult. 
BMalii navale (primele din istoria seriei), o harta mai 
mare §i mai vie, colonii cat incape §i un nou tip de lupta 
terestra, toate astea se aduna frumos §i teoretic rezulta 
intr-un joc brici. Prin urmare, sper ca producMorii i§i vor 
respecta traditia §i Empire va fi jocul care sa fure laurii 
de pefruntea Romei. 

■ Jack the Ripper 
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dorea sa-i fure coroana. Nu ma mtelegeti gre§it, nu con¬ 
un joc prost Doamne fere§te... am trei 
nivel maxim il joc macar odata la doua 
Dar am ajuns sa il joc in sila din inertie. A§tept cu 
nerabdare un alt joc care sa ma faca sa ies din atmosfera 
aia groaznica. A§tept ceva care sa li arda una Blizzard-ului 
peste nas m a§a hal meat Wrath of The Lich King sa fie 
ultimul addon pentru WoW §i sa ajunga la un numar de 
abonati mai apropiat de cel al jocurilor concurente. 
Speranta mea sta in Age of Conan, un joc ce vine de la 
producMorii lui Anarchy Online, jocul online pe care l-am 
jucat cel mai mult pana in momentui de fata. Poate pare 
curios ca pana acum nu am zis nimic despre jocul de 
fata §i, mai ales, ca nu am spus ca speranta detronarii 
WoW-ului nu sta in el, ci m Age of Conan. Nu pot spune 
acest lucru deoarece §tiu mult prea putine despre el. 
Pove§tile producMorilor §i imaginile din joc sunt la fel ca 
multe altele vazute pana acum. Stati lini§titi, nu spun ca 
va fi un mare fas, ci doar ca sunt satu\ de vorbaria fara 
cap §i coada a producMorilor care promit marea cu 
sarea. 


D in nefericire,defiecaredata cand apareo§tire 
despre un nou MMO ce urmeaza sa fie lansat 
§i sa sparga tiparele, nu pot sa nu ma gandesc 
la World of Warcraft. De§i pana la aparitia WoW-ului mai 
erau alte MMO-uri pe piata, jucate §i elogiate de o gra- 
mada de lume. Blizzard a fost cel care a dat tonul §i a fa- 
cut producMorii de jocuri sa i§i dea seama ce mina de 
aur poate fi abonamentui lunar. De fiecare data cand 
Blizzard spargea bariera numarului de abonati cu inca 
un milion, aparea pe piata un MMO care voia sa rupa 
gura targului printr-un gameplay de zile mari, o poveste 
nemaivazuta §i alte asemenea baliverne numai bune de 
aburit pe cei mai slabi de inger. Nenorocirea asta de 
WoW a ajuns sa fie etalon pentru orice joc online lansat 
pe piata §i a sfaramat cu u§urinta orice competitor care 


BLOOD WARRIOR 

> Acefti luptatori puternici T§i extrag puterile din abilitatea lor de a 
crea o legatura de sange mtre ei §i ceilalti. Puterea acestei legaturi 
Ti permite Blood Warrior-ului sa T§i protejeze aliatii §i sa le puna 
mari probleme adversarilor. De§i nu sunt adevarate ma§ini de ucis, 
tin bine la tavaleala §i pot primi multe palme dupa ceafa fara sa 
comenteze prea mult. Cu alte cuvinte. Blood Warrior-ul este tancul 
grupului. 

CHAMPION 

> Devotati trup §i suflet stramofilor lor, Champion-ii pot folosi pute¬ 
rile de mult apuse ale luptatorilor cazuti m lupta. Fara rivali m lup- 
ta cu orice tip de arma, ei datoreaza acest lucru talentelor mofteni- 
te de la spiritele luptatorilor morti, pe care le pot comanda. 

FURYHAMMER 

>■ Practicanti ai artelor martiale, ace§ti karatifti din alta lume sunt 
fericitii posesori ai unor talente native ce le permit sa vada lumea 
in alte culori decat ceilalti. Aceste puteri vizionare sunt foarte folo- 
sitoare m lupta §i de aceea de cele mai multe ori Ti veti vedea co- 
mandanti pe campul de bataie, unde conduc trupele spre victorie. 
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RUNE MAGE 

> Savanti ai §tiintelor arcane, rune mage-ii sunt cei pe care li chemi 
cand ai nevoie de cineva care sa arunce cu magie m stanga §i 
dreapta. De asemenea, ei sunt singurii care pot crea rune cu ajuto- 
rul carora vor create atat puterea lor de atac, cat fi a aliatilor. Un 
rune mage este un inamic de temut datorita puterii sale ofensive 
redutabile fi fortei insuflate aliatilor. 

ANCESTRAL MAGE 

> Puterea acestora vine din invocarea spiritelortrecutului. Cerand 
ajutorul acestorspirite, ancestral mage-ul devine oforta din cauza 
careia, daca nu o tratezi cu maxim de atentie, o mcasezi rau de tot. 
Defi ei mfifi nu sunt capabili sa faca prea mult rau, spiritele che- 
mate m ajutor va vor face fundul arf ice. Mai ales ca pot crefte f i ta- 
lentele distructive ale celui care se afla alaturi de ei. 

ORACLE DISCIPLE 

> Prin studiile aprofundate ale Oracolului (nu ma mtrebati cine e, ca 
nu il cunosc), acefti magi sunt mari maeftri in contraatacarea vraji- 
loradversarilor. De asemenea, la fel ca orice infirmiera devotata, 
pot vindeca ranile suferite de aliati m numeroase batalii, dar mai 
pot sa traga fi o mama de bMaie cui nu e atent. Ei pot slabi consi- 
derabil puterea magica a adversarilor. Cu alte cuvinte, Oracle 
Discipline este doctorul petrecerii, care te tine de cap cand ai baut 
prea mult. 


Enclava 

Defi nu se ftie clar, unii sustin ca Deadspell Storm 
este motivul pentru care lumea a luat-o pe calea pe 
care este acum. Altii spun ca nu este motivul, ci efec- 
tul. Despre ce este vorba? Ei bine, pe vremuri lumea 
era afezata pe o planeta ca toate celelalte.Toti tra- 
iau, mureau, se distrau sau se chinuiau m aceleafi 
locuri. Apoi totui s-a dus pe apa sambetei. 

Planeta s-a facut bucati-bucatele fi s-a disper- 
sat m univers, fiecare ajungand unde o ducea 
mareea spatiala. Enclava este locul 
unde s-a mai pastrat un pic de civiliza- 
tie fi unde se incearca sa se puna cap la ' 

cap ceea ce s-a mtamplat. Enclava este al- 
cMuita din cinci mari case nobile care, m momen- 
tul m care nu au ceva mai bun de 
facut, se bat intre ele. Dar cand 
apare o amenintare mai mare, se 
aliaza fara nici un fel de proble- 
me impotriva dufmanului co- 
mun. Dupa care nu au nici cea 
mai mica problema sa-fi ia gatui 
una alteia. Nu exista o mare varie- 
tate rasiala, lumea fiind impartita 
intre oameni fi daevi. Prea multe 
nu se spun despre niciuna dintre 
ele, afa ca putem doar da cu pre- 
supusul. Oamenii sunt cei care arata bine, iar daevii 
sunt ceilalti. li veti recunoafte repede. 

Luate per total, personajele nu arata stralucit. Daca 
imaginile pe care le puteti vedea m imaginile alMurate 
articolului sau pe DVD-ul atafat revistei nu va aduc 
aminte de personajele din Morrowind, mseamna ca 
aveti 0 problema. 

Nascut din neant 

Defi jocul se afla in productie de ceva vreme (pri- 
ma referire la el a aparut m 2005), nu se ftiu prea multe 
despre el. Compania producMoare nu este una cunoscu- 
ta, acesta fiind de altfel primul sau joc. Afa ca nu va pu- 
neti sperante prea mari m acesta, dar niciodata nu se 
ftie de unde sare iepurele. 

■ Koniec 


(7) g| m (ij 


TRICKSTER 

> Caftangii ai umbrelor, trickster-ii folosesc puterea iluziilor fi rapidi- 
tatea mainilor pentru a iefi tot timpul m caftig. Utilizand tot felul 
de unelte mici care le cresc abilitatile, ei vor nauci fi rani adversarii. 
Pot fi recunoscuti foarte ufor datorita vitezei impresionante. 

FACEDANCER 

► Acefti dansatori fata sunt maeftri in a-fi schimba formele (Dune 
anyone?). Sunt cei mai eficienti asasini fi poseda o gama larga de 
talente atat de apropiere, cat fi de departare. Sunt considerati cei 
mai bunimartafurifarii. 

DEAD HAND 

>■ Otravurile sunt arma cea mai redutabila a acestei clase. fntreaga 
lor arta de atac se bazeaza pe puterea otravurilor fi se descurca ex- 
traordinar de bine m fata mai multor inamici. 


^ ' I'^ ■ “V 
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La nervi nu e bine sa dezgropi mortii... 

C ateodata, la ore tarzii neortodoxe din noapte, stau confruntari futuriste, aparent inofensive, cu grafica concentreaza exclusiv pe o singura factiune. Tntrerupem 

§i ma gandesc melalcoolizata ce jocuri mi-au tinut grasuna §i malt abstractizata au condus la mai sus articolul pentru un scurt anunt publicitar, cu multe spoiler-e. 

loc de Barbie in copilarie §i cum mi-au afectat ele perso- amintita personalitate deviata. Caci, nu §tiu cum se face, Vreti sa §titi ce s-a intamplat cu Kane dupa evenimentele 

nalitatea deviata. Dand insa introspectia emo la o parte, dar cam toate personajele cheie din seria C&C au din C&C: Firestorm? Urmariti indeaproape actui intai, in 

seria Command&Conquer nu avea cum sa treaca neob- probleme cu anger managementul. A§a se face ca unii se care Kane, din ascunzMoarea sa subterana, incearca sa 

servata pe langa manutele mele de„copchila jucacioasa". razbuna (vezi Yuri din Red Alert), altii se enerveaza (Kane, reuneasca fratia Nod, folosindu-se de personalitatea 

Nu glumesc cand spun ca tocmai aceste titiuri de o da, Kane) §i in final visteria Electronic Arts se umple mai publica a fratelui Marcion, conducMorul rebel al celei mai 

repede decat se raspande§te tiberiumul pe PamantuI mari factiuni ramase. Ati jucat cu GDI in Tiberium Wars §i 

post-apocaliptic. Se pare ca §i prin expansion-ul la C&C 3, nu §titi unde a disparut Doctorul Giraud? In actui 2, il veti 

EA reu§e§te sa fraiereasca gamerii din lumea intreaga, ajuta pe Kane sa il captureze. Apoi, veti afla de fapt ce 

demonstrand ca franciza C&C este o vaca la fel de buna blonda a fost in spatele atacului asupra Temple Prime-ului 

de muls ca §i omuletii verzi sau, mai bine zis, cu romb (§i nu, surprinzMor, nu e Kilian). Doar in ultimul act, 

verde deasupra capului, din The Sims. evenimentele vor avea loc dupa cele din campania 

principals din Tiberium Wars, cand Kane va va ordona sa 
N©rVI nOI?! (pdrtG© cu Spoilcr-G) recuperatidispozitivulextraterestru Tacitus din mainile 
Initial, inarmata involuntar cu entuziasmul §i rabda- GDI-ului. Sfar§itul transmisiei. 
rea ce vin cu orice joc nou instalat pe hard, mi-am zis sa Daca nu ati fost inca bagati in ceata, nici personajul 

las scepticismul in §ant §i sa ma pun pe treaba. Am scos pe care il intruchipati nu este acela§i cu cel din titiurile an- 

C&C 3 de la naftalina §i am instalat expansion-ul. Am reju- terioare. Nu mai reprezentati un general din randurile fac- 

cat chiar §i o parte din campania originals, ca sS fiu sigurS tiunii alese, ci se pare cS ati devenit o inteligentS compu- 

cS neuronii imi sunt pe lungimea corectS de undS. tationalS. VS amintiti de Cabal, Al-ul militar care brusc in 

Problema este cS, oriunde te-a ISsat campania C&C 3 (fie Firestorm s-a fScut mic §i negru §i a inceput sS respire 

cS l-ai distrus pe Kain cu tunul Ion in campania GDI, te-ai greu, exterminand orice picior GDI sau NOD care li topSia 

infiltrat in turnul de origine extraterestrS in campania in cale? Ei bine, Kane se pare cS a gSsit o metodS sS il im- 

NOD sau ai jurat sS distrugi omenirea cu dulapul *erm* blanzeascS, dand na§tere la alter ego-ul vostru din joc, 

adicS Scrin-ul), in Kane's Wrath nu se mai leagS nimic. De Legion sau Legiunea. 

fapt, Kane se incSpStaneazS sS fie mai ceva ca zombie-ii Storyline-ul se dovede§te panS la urmS fragmen- 

mitraliati din filmele de groazS §i sS aparS iar §i iar dupS tar, necizelat §i nici filmele excelente cu care ne-am 

explozii ionice §i scheme politice certificate, intr-un for- obi§nuit sS fim rSsfStati nu mai salveazS situatia. 

mat upgradat - de data aceasta acompaniat de accesorii Aceasta in mare parte din cauza distributiei reduse la 
metalice pe fatS. Mai ciudat, asta se intampIS chiar §i in doar trei actori, care nu reu§esc sS contureze o 

conditiile in care el nu moare in campania Nod originals. atmosferS convingStoare. DacS Marcion §i Kane trSiesc 

Am ridicat nedumeritS din umeri §i, fiindcS mS simteam cu transpiratia pe frunte momentele din joc, fStuca 
saturatS de discursurile lui pline de fervoare, am dat putin Natasha Flenstridge (care o interpreteazS pe Alexa, o 
cu fast-forward inspre prima misiune, unde am avut §an- orfanS fanaticS cu sechele) i§i prive§te unghiile cam 
sa sS distrug roboti mecanizati care imi aminteau vag de jumState din timp, gandindu-se probabil la vremurile 

Tiberian Sun. DupS ce am citit §i cateva mostre de intelli- bune cand juca aproximativ dezbrScatS in „Specii". 

gence, s-a fScut in capul meu putinS luminS. 

Kane's Wrath nucontinuS direct intampISrile din Suparat SUIlt DoamnG iar 
Tiberium Wars, ci i§i propune mai degrabS sS rotunjeascS Din nou mi-am zis cS nu are a face, doar 

storyline-ul de la al Doilea RSzboi al Tiberiumului incoace. Command&Conquer egal ciuruialS in masS, fSrS creier. 

Aceasta insS, din pScate, doar din perspectiva Nod, fapt Dar modul in care au fost gandite misiunile nu lasS loc 

care face din Kane's Wrath primul titlu al seriei ce se pentru gameplay-ul molipsitor din jocul fSrS expansion. 
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REVIEW 


In loc sa pot sa imi fac o baza solida sa incep sa trimit 
unitati pe banda rulanta spre inamic, in multe misiuni mi 
se arunca un Commando, cu care trebuia sa nimicesc ju- 
m^ate de harta de infanterie, doar pentru a distruge o 
cladire care genera curent electric Daca nu era cazul sa 
ma infiltrez in baza du§manului, jocul imi taia entuzias- 
mul prin harti labirintice sau misiuni de aparare a obiecti- 
velor centrale. probabil pentru a recupera handicapul 
Al-ului din campanii (ceva mai agresiv decat cel din 
Tiberium Wars, trebuie sa recunosc), in multe misiuni nu 
dispuneam de un camp de tiberiu destui de mare in apro- 
pierea bazei §i nici de unitatile deTier 3 care mi-ar fi facut 
viata mai u§oara.Tactica pe care o poti aplica lini§tit in 
Campania din Kane's Wrath este cea de capu§a.Te dedici 
starii latente, construie§ti defensiva tinand cont de locatii- 
le, mereu acelea§i, pe unde vin unitatile inamice ca 
grohaitorii la taiere §i a§tepti sa ai destui bani pentru a-ti 
forta constructia unei baze secundare in apropierea unui 
camp de tiberiu mai mare. Orice misiune care se termina 
decent dupa 10-15 minute in Tiberium Wars aici va dura 
inevitabil peste jumMate de ora. 



--Lit 
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Hexapod - That's one 

.1^ ■ — . 

ugly, mean bug 




Desigur, totui este o chestiune de gust, iar cateva 
misiuni din joc i§i au savoarea lor. Confruntarea cu 
Traveler-59, extratere§trii care controleaza mintile umane, 
m-a facut sa imi uit intrebarile existentiale legate de 
Kane's Wrath §i misiunea de capturare a doctorului Giraud 
e 0 bucatica impregnate convingator de anihilarea in 
masa, ca in vremurile bune ale razboaielor tiberiene tre- 
cute. Dar majoritatea misiunilor sunt prost gandite, daca 
nu chiar cazute in pacatui bug-urilor. In topul meu perso¬ 
nal de misiuni frustrante am adaugat o misiune din actui 
final, in care vehiculul GDI pe care trebuie sa il distrugi de- 
vine brusc invincibil §i se blocheaza in cladiri, dar §i una 
din actui doi, in care e§ti prins la mijioc intre lupta dintre 2 
baze GDI §i 2 baze Serin. Doi se bat, al treilea ca§tiga... 
doar ca tu trebuie sa cucere§ti cele patru baze inamice 
inainte ca ele sa fie distruse de cealalta factiune. Desigur 
ca, in momentui in care capturezi o baza, cealalta baza 
ramane expusa §i risca sa dispara de pe fata pamantului 
instantaneu. Normele psihologice impun ca nu poti cere 
de la un fan C&C sa aiba grija ce ucide. 

Nervi de... geaba 

Cu a§a campanii bacoviene nu e de mirare ca C&C 
Kane's Wrath ma face sa plutesc in deriva. Sunt in punctui 
in care nu m-a§ mira sa il vad pe Kane facandu-mi cu 
mana de pe un catafalc, in timp ce uria isteric ca s-a in¬ 
ters. In suferinta sa individualista, modul Campaign igno- 
ra aproape total celelalte noutati din joc, adica sub-factiu- 



nile nou noute care scartaie de curatenie. Din cele 13 
misiuni, cam jumMate le veti juca tot cu NOD-ul normal, 

§i nu cu Black Hand (sub-factiune fara unitati cu stealth §i 
unitati aeriene) sau Marked of Kane (armata cyborg). Iar 
sub-factiunile GDI (Steel Talons cu unitati mechwarrior 
din Tiberian Sun §i ZOCOM specializat pe arme sonice) §i 
Serin (Traveler-59, mentionat deja §i Reaper-17, factiune 
fara unitati aeriene, dar cu vehicule intarite §i tehnici de 
extragere a tiberiumului mai eficiente) le veti cunoa§te 
doar fragmentar, mai mult din intelligence. Este evident 
ca din cauza inlocuirii anumitor unitati cu altele sau din 
cauza lipsei unitatilor aeriene, aceste factiuni nu sunt prea 
echilibrate.ln plus, noua unitate Mechapede a Scrin- 
ului, cu toate upgrade-urile realizate, este aproape 
imposibil de comb^ut (citez din joc„good against 
everything"). Unele unitati noi sunt disponibile tuturor 
gruparilor din factiune, cum este cazul elicopterului 
Hammerhead al GDI-ului, in timp ce altele sunt 
particularizari ale unitatilor din campania originala 
(Purifier-ul este o varianta neupgradabila a Avatarului 
Nod, echipat m schimb cu un flamethrower). 

Tot in modul Campaign vi se vor prezenta cele trei 
super-unitati pentru fiecare factiune in parte: MARV, 
Redeemer §i Eradicator Hexapod. Oricat de impunMoare 
ar fi pe campul de lupta §i oricat de folositoare ar fi abili- 
tatile lor, mai ales in momentui in care sunt adapostiti in- 
gineri in ele ca sa le repare, aceste trei unitati sunt aproa¬ 
pe inutile. In primul rand, un joc skirmish nu dureaza 
suficient timp cat sa adunati resursele sa le construiti (e 
nevoie sa aveti tot tech-tree-ul, plus 12000 tiberium cladi- 
rea cu unitatea). Apoi, in zadar poate, de exemplu, 
Redeemer-ul sa controleze unitatile inamice, in conditiile 
in care are timpul de raspuns de o secunda §i ramane la 
picnic pe orice deal cu galme. 

Unitatile speciale nu sunt singura adaugare nefericita 
la joc. Se pare ca EA vrea sa testeze totui pe gamerii credin- 
cio§i §i de data aceasta le face terapie cu modul de joc 
Global Conquest, o dona ieftina„Risk". Eu oricum am ramas 
recalcitrants la aceste tentative dupa ce am jucat Empire 
Earth 3. Daca ignoram numarul de bug-uri din EE3, C&C 
Kane's Wrath in modul mai sus amintit reflects cam aceea§i 
calitate. Ce e §i mai stupid este cS puteti ca§tiga orice bStS- 
lie in modul detaliat, dacS aveti posibilitSti de constructie in 
armata de ofensivS, in timp ce auto-matchurile sunt aproa¬ 
pe intotdeauna calculate in pierderea jucStorului. Noroc cu 
multiplayer-ul, cS mai salveazS amintirea atrofiatS de ga- 
meplay delicios ce ne-a rSmas din titiurile anterioare. In 
fond, modul multiplayer este singurul in care puteti incerca 
sub-factiunile cum se cuvine. 

Poate mS credeti nebunS sau poate cS am dat eu in 
consumerism. Dar in momentui in care un expansion 



pack vine cu un serial number care li permite cumpSrSto- 
rului sS acceseze versiunea beta a mult a§teptatului Red 
Alert 3, se mai poate spune cS NU e vorba de reclamS? 
Poate voiam sS §tim cu totii dacS extratere§tii vor 
distruge PSmantuI sau dacS o sS moarS vreodatS Kane, 
cu voia Celui de Sus. Dar la cum aratS situatia, va trebui 
sS ne tinem cu totii curiozitatea nod in gat, m timp ce EA 
se va juca senin de-a„uite Kane-ul, nu e Kane-ul", m vecii 
vecilor, Amin. 

■ Absinthe 







COMPANY OF HEROES: OPPOSING FRONTS 


Diferenta fata de Command&Conquer 3: Kane's Wrath este cam aceeafi ca cea 
dintre Schwarzenegger fi Einstein. Daca sunteti atrafi de cel de-al Doilea Razboi 
Mondial, de tactici subtile sau poate doar de efecte vizuale excelente, tncercati 
acest expansion standalone la ceea ce a fost cel mai bun joc de strategie al anu- 
lui 2006. Opposing Fronts nu revine doarcu atmosfera gen„Salvati soldatui 
Ryan'; ci aduce fi doua armate specializate: cea engleza (inceata fi dependent! 
de defensiva) fi Elita Panzer (flexibila, mobila fi adept! a tacticii Blitzkrieg). 

*LEVEL NOIEMBRIE2007 


BUNE: 

>■ factiuni noi 

> modul de joc Global Conquest 
pare interesant, cel putin la pri- 
ma pip!ial! 

> gameplay-ul satisface me! orice 
gamer c!litfi chitibufar 


RELE: 

> storyline-ul nu are o tangent! 
prea mare cu titiurile anterioare 

> campania se concentreaz! doar 
pe factiunea Brotherhood of Nod 

> sub-factiunile noi nu sunt echilibra- 
te, diversitatea lor este aparent! 


Gen: Real-Time Strategy (RTS) Produc!tor: Electronic Arts Los Angeles Distribuitor: 
Electronic Arts Ofertant: www.GameShop.ro ON-LINE www.commanclanclconquer.com 


CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 2 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D 128 MB 


GRAFICA 08 

SUNET 08 

GAMEPLAY 0^ 

MULTIPLAYER 08 

STORYLINE 06 

IMPRESIE 07 


CONCLUZIE: 


Dac! sunteti fan C&C, 
aveti tricouri rofii cu NOD 
m dulap, chelia inteligen- 
t!aluiKainfioschem! cu 
tot storyline-ul C&C din'99 
Tncoace, puteti s!Macor- 
dati titiuluio fans!. Dac! 
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Chariots of the Dogs 
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0 Bosco where art thou? 



I n timp ce noi ne preumblam prin Europa incercand cu 
disperare sa infigem pru§ul veseliei in inima plina de tris- 
tete a vampirului emo Jurgen, sarmanul Bosco a disparut in 
mod misterios de pe fata Pamantului. S-a napustit in toale- 
ta de unde n-a mai ie§it nici cu slujbe. Deci, daca-mi permi- 
teti 0 gluma rasuflata, Bosco e oficial in buda. Mi-e cam ru- 
§ine sa recunosc, dar m-am bucurat putin ca am scapat de 
el. Sincer sa fiu, ma cam sMurasem sa-mi fac cumparMurile 
in buticul psihopatului §i am considerat ca o pauza e mai 
mult decat bine-venita. Dar, cum spunea rapsodul cu chi- 
piu din personalul de Mangalia, Bosco nu e mort, Bosco se 
transforma. In intriga. Se pare ca scenari§tilor de la Telltales 
li s-a facut mila de bietuI paranoic §i au angajat doi detec- 
tivi sa-i dea de urma. Nu e greu de ghicit cine anume a pri- 
mit cazul §i cum anume il va rezolva. 

Chariots of the Gods 

Chariots of the Dogs incepe relaxat cu o descindere 
in forta a Politiei Liber Profesioniste in mica pravalioara a 
marelui Bosco. De parca doi psihopati nu erau de ajuns, in 
peisaj apare §i vechiul nostru amic Flint Paper, care nu pier- 
de ocazia sa ne imparta§easca din vasta experienta lui de 


viata. Cand metoda clasica (adica o ploaie de gloante care 
in orice poveste serioasa cu detectivi ar fi trebuit sa aduca 
disparutui inapoi) da gre§, cei trei vor fi nevoiti sa apeleze la 
0 solutie neobi§nuita: investigatia. Veti avea astfel ocazia sa 
vedeti cu ochii vo§tri ce anume ascundea Bosco in toaleta 
§i, in premiera pe magazin, ce minunatii mi§una de partea 
nevazuta a tejghelei. Dupa ce ne jucam putintel de-a de- 
tectivii prin dugheana lui Bosco §i rezolvam doua puzzle- 
uri simplute (§i educative) care m-au facut sa stramb putin 
din nas (oameni buni, ma prindeam §i singur, chiar nu era 
nevoie sa-mi scrieti solutia pe pereti cu font ro§u de un cen- 
timetru), vom rezolva misterul. El (adica T H E M, pre limba 
stricata a vizitatilor de peste ocean) sunt de vina!!! El l-au ra- 
pit pe Bosco, El au creat viata §i tot El va canta La Multi Ani 
in fiecare an din strafundurile Cosmosului. Ceea ce urmea- 
za este greu de descris in cuvinte. Ca sa evit potentialele 
spoilere, va spun doar ca un simplu caz de rapire se va 
transforma incet-incet intr-un talme§-balme§ absolut de¬ 
ment demn de un sketch Monty Python. Episodul va atin- 
ge punctui culminant cand du§manii de moarte ai tovara- 
§ului Bosco i§i vor face aparitia. Nu va spun cine sunt El (nici 
nu va trece prin cap...), insa intrarea lor in scena este unul 


dintre cele mai amuzante momente din istoria„serialului". 
A§ spune„cel mai amuzant" dar poate nu toti gustati gagu- 
rile genial de absurde... 

Telejurnal de bord 

Cazul disparitiei lui Bosco va fi rezolvat relativ rapid, 
fara prea multa vorbarie. De fapt, rapirea paranoicului n-a 
fost decat un scurt preludiu pentru adevaratui spectacol. 
Dupa cum probabil banuiati, ga§ca extraterestra pusa pe 
blestematii nu este doar o plasmuire a imaginatiei defec- 
te a negustora§ului paranoic. In loc sa-i gadile posteriorul 
pentru binele §tiintei ca orice alieni serio§i, misterioasele 
fapturi extraterestre l-au lasat pe Bosco sa bantuie de ne- 
bun pe puntea de comanda. Circul se dezlantuie cand curi- 
osul Bosco se impiedica de o ma§ina a timpului §i reu§e§te 
in cateva minute sa nenoroceasca istoria. Ca dovada ca 
Universul (§i scenari§tii de la Telltales) are un simtal umoru- 
lui tare bolnav, sarcina de a repara stricaciunile cauzate de 
un nebun aterizeaza in spinarea altor descreierati... 

Ca sa nu mai lungesc prea mult vorba, m Chariots 
of the Dogs oamenii de la Telltales §i-au propus sa ia 
peste picior calMoria in timp. Imaginati-va cum ar de- 
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curge o discutie despre calMoria m timp purtata de doi 
comedianti beti turta care incearca sa fie serio§i o sa 
va prindeti cam care este atmosfera generala din 
Chariots of the Dogs. 

Daca ati jucat Days of the Tentacle, §titi ce fel de 
puzzle-uri o sa va chinuie materia cenu§ie. chiar 
daca nu ati avut placerea sa va luptati cu un tentacul 
purpuriu, nu trebuie sa fiti ni§te genii ca sa va dati sea- 
ma ce provocari va a§teapta intr-un adventure care va 
trimite la plimbare m timp §i spatiu §i va ofera posibili- 
tatea de a schimba istoria. Dar lucrul cu adevarat im- 
bucur^or este ca toate problemele de logica din 
Chariots of the Dogs au un scop clar, contribuie la po- 
veste, nu sunt puse acolo doar de dragul de a fi. im- 
preuna alcMuiesc Marele Puzzle care este Chariots of 
the Dogs. Ca sa rezum totui intr-o singura fraza, m ca- 
zul de fata puzzle-urile sunt puse m slujba pove§tii §i 
nu invers. Problema dificultatii insa ramane. Cu doua 
sau trei exceptii (cand a trebuit sa iau o mica pauza, al- 
tfel cheleam prematur), am trecut prin joc fluierand. E 
drept, iti trebuie putintica imaginatie §i cateva miligra- 


me de logica, dar daca e§ti un maniac al adventure- 
ului Chariots of the Dogs este o joaca de copil... 

star Crack 

Revelatia de la jumMatea episodului mi-a intarit 
convingerea ca personajele pitore§ti care populeaza stu- 
diourile Telltale au o mica plantatie de ciupercute in beci 
§i nu se sfiesc sa se infrupte din darurile mai speciale ale 
Maicii Natura de cate oh simt ca se apropie deadline-ul. 
Bineinteles ca nu lipsesc nici micile trimiteri la filmele cult 
care trateaza problema spinoasa a calMoriei in timp (§i 
paradoxurile pe care le creeaza).Trekkerii vor primi §i ei ce 
merita (scurte intepMuri care li vor amuza cu siguranta), 
iar vechii fani ai point'n'click-ului vor fi rasfatati cu o serie 
de poante doar pentru ei livrate de un Sam din viitor ba- 
tran §i chinuit de Alzheimer. In ciuda catorva mici potic- 
neli (nu le-a§ numi e§ecuri, doar ca se putea §i mai bine). 
Chariots of the Dogs este unul dintre cele mai amuzante 
episoade de pana acum. 

Timpul, penultima frontiera 



Se pare ca oamenii de la Telltales §i-au 
invatat lectia §i au pregMit finalul sezonului 
cu mai multa grija. Chiar daca nu va va ras- 
punde la toate intrebarile, scenariul lui 
Chariots of the Dogs reu§e§te sa lege intre ele 
episoadele anterioare §i ne pregMe§te spiri¬ 
tual pentru Marele Final,„What's Up, 
Beelzebub?" Printre altele, veti afla ce anume 
(de fapt cine) a cauzat tulburarile de compor- 
tament ale arcade-ului nevropat din COPS, 
veti dezlega misterul na§terii lui Bosco (un 
puzzle dragut care accepta §i o solutie alter¬ 
native) §i vi se va am inti discret ca a existat §i 
un prim sezon;). In concluzie, dupa ce veti 
termina Chariots of the Gods, veti avea o ima¬ 
gine de ansamblu destui de clara asupra in- 
tregului sezon. E drept, lipsesc cateva piese, 
dar am o banuiala ca ultimul episod va com- 


REVIEW 



pleta puzzle-ul. 5i chiar daca prin absurd What's Up, Beel¬ 
zebub va da gre§. Chariots of the Dogs a facut mai multe 
pentru acest sezon decat ultimul episod din sezonul intai. 

■ cioL AN 




-I- 


DAYS OF THE TENTACLE 


Daca v-a pikut Chariots of the Dogs, Days of the Tentacle este o alternativa 
perfecta. Un adventure foarte inteligent fi din cale-afara de amuzant. Days 
of the Tentacle este remediul perfect pentru astenia de primavarl 


BUNE: 

RELE: 

► foarte amuzant 

> dificultate scazuta 

> binemchegat 

> putea fifi mai amuzant 


Imaginati-va cum ar decurge o 
discutie despre calatoria m 
timp purtata de doi comedi¬ 
anti beti turta care mcearca sa 
fie seriofi fi o sa va prindeti 
cam ce va afteapta Tn Chariots 
of the Dogs. 


GRAFICA 09 I 


SUNET 

09 

ILIIIIIIII 

GAMEPLAY 

09 1 


MULTIPLAYER 

--I 


STORYLINE 

09 1 


IMPRESIE 

09 

■ 


Gen Adventure ProducatorTelltale Games DistribuitorTelltale Games & GameTap 
Ofertant/ON-LINE www.telltalegames.com/samandmax, 

CERINTEMINIME: 

Procesor P 1,6 GHz Memorie 256MB Ram Accelerare 3D minimum 64 MB, Pixel Shader 1.1 


05|2008 LEVEL 55 















I ntotdeauna am fost convins ca genul adventure nu 
este pe moarte. Adica, chiar daca nu au mai aparut ti- 
tluri majore de inalta calitate, totu§i, ici - colo, cateva jo- 
curi au mentinut atentia treaza asupra genului, iar nu- 
marul celor interesati nu a scazut, se pare, sub pragul de 
fezabilitate considerat critic de proiectele economice 
studente§ti. Altfel, nu imi explic de ce continua sa fie 
lansate adventure-uri, cu o cadenta relativ constanta... 
Sa fie oare tocmai pentru ca multe dintre acestea sunt, 
de fapt, proiecte de buget mic realizate de grupuri foar- 
te restranse de pasionati? 

Daca va amintiti, recent am avut m review un ad¬ 
venture cel putin interesant - Darknes Within - care era 
produs de un numar de aproximativ 2 (doi) oameni! 5i, 
daca nu mi-ar fi teama ca m-a§ rani prea tare scobindu-ma-n 
memorie pana la sange, cu siguranta a§ mai aduce la 
lumina cateva titiuri suficient de reunite care sa-mi 
justifice teza: adventure-ul este tinut pe perfuzii §i respi- 
ratie artificiala de catre pasionati, agregati m micromtre- 
prinderi ale caror produse sunt aduse pe piata de catre 
distribuitori minori, cel mult putin cunoscuti. 

Ah, dar sa nu uitam, in ecuatia noastra intra §i lan- 
durile. Adica„pamanturile in care aia care se joaca sunt 
nemti" Este bine §tiut ca Germania a fost un nesecat izvor 


de producMori §i consumatori de adventure-uri, cu o in- 
clinatie speciala pentru cele de tip Monkey Island. Uite 
a§a, chiar daca in restui lumii se a§aza meet praful peste 
biciul §i palaria aventurierului virtual, iar Benoit Sokal 
practica sportui extrem de a se face de cacao in mod con- 
tinuu §i frenetic dupa succesul repurtat cu seria Syberia, 
in Germania inca exista ni§te visMori care pun apa §i ferti- 
lizator natural la radacina florii devenite cam albastra a 
genului adventure. Vorbesc aici despre producMorul Deck 
13 §i distribuitorul lOtacle Studios, ambii„nemte§ti", am- 
bii mititei, care au adus catre mouse-urile noastre un nou 
prilej de point and click, pe numele sau Jack Keane. 

Fara pirati? 

Nu trebuie sa facem un efort prea mare pentru a 
ne imagina ca eroul principal al acestui joc este chiar 
Jack Keane. De fapt, acest efort nu a fost facut nici de 
producatori... Ei bine. Jack este un capitan de vas ajuns 
la ananghie, pe care stramtorile financiare prin care §i-a 
condus cu insucces corabia l-au determinat sa fuga 
band oceanul, acolo unde il trimite chiar §i un contract 
mdoielnic spre dubios, dar care pare sa il scoata din raza 
de actiune a recuperatorilor de datorii. Cum ar veni, un 
oficial al serviciului de spionaj britanic li promite 10.000 


de lire lui Keane daca acesta va transporta un agent sub 
acoperire, cu destinatia Tooth Island. Care Tooth Island 
este 0 posesiune a Coroanei aflata undeva inspre India, 
la concurenta cu marii producatori de ceai din Ceylon. 
Pentru ca guvernatorul insulei este un anume DoctorT., 
cunoscut pentru plantatiile sale de ceai, dar §i pentru 
preocuparile sale cel putin ciudate in ce prive§te dezvol- 
tarea unor soiuri hibride de plante carnivore §i„ceaivore", 
pe care vrea sa le foloseasca pentru a faulta major 
Imperiul Britanic (cu care are ceva de impartit la zero). 



Important e 
ca copiii 
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dar §i pentru a devora produsele concurentei. 


Insa, odata ajun§i m Insula Dintelui, Keane agen- 
tul Montgomery o dau rau de tot m bananier, lucrurile 
se complica, apare o tanara bodyguarda a DoctoruluiT., 
proaspat angajata Amanda, se produc mcurcMuri cu 
localnicii, dar cu autoritatea britanica prezenta in insu¬ 
la sub forma a doi soldati imbracati m clasicele uniforme 
ro§ii, precum §i in la fel de clasica fudulie flegmatica al- 
bionara, m care, de altfel, este mve§mantat §i etern im- 
perturbabilul agent secret, Montgomery, cu care am 
ceput aceasta fraza saptamana trecuta. 

Bun, toate cele rele fiind astfel adunate intr 
miza nefavorabila evolutiei pozitive a eroului principal, 
este clar ca Jack va trebui sa faca fata unei multimi de 
provocari, destinate a-l aduce tot mai aproape de reve- 
latia ca intre el §i aceasta Insula sunt legMuri mult mai 
adanci decat ar fi banuit, ca trecutui sau neclar de copil 
parasit intr-un orfelinat i§i va gasi aici rezolvarea tuturor 
misterelor, mai mult sau mai putin sangeroase, dar care 
au toate legMura cu malevolentui Doctor!., cel ce va 
trebui invins intr-o confruntare intre bine §i rau ce se va 
termina la final - evident, de ce sa mai continue jocul, o 
vreme, dupa ce Marea lncle§tare dintre Bine §i Rau a 
avut parte de o concluzie? TulburMoare mtrebare, zau 
a§a, a§tept producMorii dotati cu suficienta imaginatie 
ca sa-§i permita §i un astfel de tur de forta... 

:-) 

Ceea ce m-a bucurat de la bun inceput la Jack 
Keane este atmosfera destinsa, relaxata, impanata cu 
zambete §i jovialitate. Credeti-ma, sunt momente m via- 
ta m care vrei sa te lini§te§ti, sa razi lipsit de griji, la o 



sunt oferite necontenit, practic, jocul este o mgramadire 
Constanta de puzzle-uri, m care nimic nu se poate face 
fara sa te scarpini inainte m cap, gandind. Ce sa zic, ad- 
venture-ului modern i se poate repro§a tocmai faptui ca 
a devenit mult prea facil, mult prea mclinat spre epic §i 
atmosfera, necesitand prea putin efort intelectual pen¬ 
tru a fi parcurs. La polul opus se afla adventure-ul old 
school, aparut in anii '80, presarat constant cu puzzle- 
uri, unele dintre acestea de-a dreptui diabolice, daca nu 
cel putin irationale. Ceea ce initial am admirat la Jack 
Keane a fost tocmai ruptura cu prezentui cam u§urel al 
genului §i asemanarea cu vechile borne kilometrice, gre- 
le, ale adventure-ului clasic. 

Numai ca totui trebuie sa aiba o limita, iar aceasta 
trebuie sa apartina, ideal, bunului simt, ca sa nu ajun- 
gem in situatia m care in ciorba creatiei se baga omul de 
la marketing, pentru a trage el o limita cum nu ne place 
noua. Nu este nimic rau in faptui ca, de la un punct inco- 
lo, puzzle-urile devin tot mai grele. Rau este faptui ca 
aceasta dificultate este data de„boli"ale adventure-ului 
clasic, pe care le regasim m Jack Keane. Sa o luam expli¬ 
cit, cu exemple cat mai nespoilere§ti cu putinta. 

In primul rand, unele puzzle-uri nu se leaga logic 
unul cu celalalt, atunci cand este necesara mchegarea 
unei succesiuni de minipuzzle-uri. Deci, de unde dracu' 
sa-ti dea prin cap ca trebuie sa lipe§ti un plasture cu un 
pic de piper macinat, taman de fundul unui paun, pen¬ 
tru ca acesta sa se irite, iar congestia sa-i desfaca minu- 
natul §i bogatui penaj de pe coada? Pentru ca in acea 
perioada a anului este momentui imperecherii, deci, 
gestui desfacerii penelor de pe coada intr-un evantai co- 
lorat este interpretat de femelele de paun ca fiind ex- 


temperatura molcuta a trairilor, la limita facerii de nimic 
important. Parca incepusera sa-mi stea u§or in gat 
exploziile de pasiune §i dramatism ori mtunecimile unor 
mistere de influenta lovecraftiana, m care monstruozita- 
tea este depa§ita numai de bestialitate, iar aceasta din 
urma palette m fata insondabilului non-uman al unor 
creaturi/zei/directori de ospiciu ce tin neaparat sa te 
transforme intr-o cumplita creatura a marii/cavernelor/ 
ruinelor civilizatiei/grupurilor de tarani cu torte. 
in- Astfel se face ca m-am integrat cu bucurie m at¬ 

mosfera Goa spre trance, cum ar fi fost aceasta in sec. al 
-0 pre- XVIII-lea, din Insula Dintelui. Populatia este haioasa, vor- 
bind engleza cu un accent indian teribil, care ar fi trebuit 
interzis sub incidenta legii drepturilor de autor, dupa 
aparitia filmului„Petrecerea"cu Peter Sellers in distribu¬ 
te. De fapt, toata lumea din acest joc are un accent ca- 
raghios, iar asta ma duce cu gandul §i la varietatea de 
personaje cornice, intre care se remarca unul - un indian 
ce vorbe§te ca Na§ul §i se crede mafiot. Vizual §i auditiv, 
acest personaj este una din marile reunite ale jocului... 

Da, ati inteles perfect. Jack Keane este plin de mi§- 
tocareala §i hai, luminos, fara a pune probleme existen- 
tiale §i, mai ales, fara a le rezolva. Personajele sunt toate 
de caricatura, iar dragostea producMorilor germani pen¬ 
tru indieni §i britanici transpare pe parcursul intregului 
joc, m care sunt facuti de kakaolu drajee cu totii, dar cu 
zambetui pe buze §i la un mod lipsit de mcordare §i de 
efortui de a impresiona cu orice pret. 


Logica lui Keane 


Dar, Jack Keane, ca orice adventure care se respec- 
ta, trebuie sa aiba §i o portie de puzzle-uri. Acestea ne 
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trem de provocator §i atractiv, motiv pentru care acestea 
rup poarta cotetului m care sunt inchise §i dau navala 
afara, la mascul. Dar m cotet sunt 300 de femele, care 
tree toate m viteza pe langa o troaca in care se afla apa 
pentru adaparea vitelor. In aceasta apa se afla laptii unei 
specii foarte rare de broa§te curcubeu, care necesita 
conditii extrem de stricte de temperatura pentru fecun- 
dare. Aceste conditii sunt atinse prin scaderea tempera- 
turii apei cauzate de trecerea falfaitoare a celor trei sute 
de paunite in calduri. Astfel, laptii sunt fecundati §i devin 
oua. Dar, imediat dupa acest eveniment, vine de la pa§u- 
ne vaca, care bea din apa §i distruge astfel 500.000.000 de 
oua de broasca curcubeu, actiune care li adauga o mica 
impovarare karmica ce o va determina sa se impiedice in 
drumul catre grajd §i sa ucida in cadere un fluture de care 
eroul nostru nu putea sa treaca in drumul sau catre atelie- 
rul de produs sticle de §ampanie, pentru ca are fobia flu- 
turilor. Bun, dupa asta jocul poate continua, pana te lo- 
ve§ti de puzzle-ul urmMor, la fel de inteligent. 

Multa combinatorica 

Recunosc, am exagerat aici, iar exemplul dat de 
mine nu este luat din joc, dar este cam m spiritui multo- 
ra din puzzle-urile adventure-ului clasic, al carui canon 
este urmat §i de Jack Keane. 5i nu ar fi numai lipsa de lo- 
gica a vreo doua-trei puzzle-uri majore, dar §i faptui ca 
e§ti obligat sa actionezi de cateva ori la intamplare, pen¬ 
tru ca amanuntui semnificativ nu se vede m screen-ul 
actiunii sau un anumit eveniment important pentru 
puzzle se va produce in viitor. Faci ceva, daca ai noroc 
nimere§ti succesiunea corecta de actiuni §i abia dup-aia 
lucrurile se leaga aproximativ logic. 

Sa adaug aici actiunile frustrant inutile? Cum ar fi 
aceea ca trebuie sa race§ti o here, §i tu ai un ditamai ma- 
lul lacului plin ochi de apa rece la indemana, ai putea 
pur §i simplu sa bagi sticia in apa, dar nu, NU, trebuie sa 
urmezi o procedura alambicata §i greoaie care sa duca 
cat mai non-necesar §i ilogic cu putinta la rezolvarea 
unei probleme simple, altfel. 

Apoi, mai este mizeria plimbarilor continue de la 



un personaj la altul. Aceasta consta in faptui ca, dupa 
fiecare evolutie nesemnificativa a intrigii sau dupa 
fiecare obiect gasit, trebuie sa te duci la fiecare personaj 
§i sa-l intrebi ceva sau sa incerci sa-i dai un obiect, doar- 
doar chestia asta creeaza o trecere mai departe in joc. In 
general, aceasta nu este o problema in majoritatea jocu- 
rilor, dar m Jack Keane ai cateva momente in care sunt 
multe personaje m capitolul respectiv, §i multe obiecte, 
§i multe evolutii nesemnificative ale intrigii, a§a ca te 
plimbi de-a-mpermutatelea printre personaje pana ca- 
piezi. Evident, numai de doua ori in tot jocul plimbarea 
asta i§i are rostui, dar tu nu §tii cand se mtampla asta, 
pentru ca nu exista o logica taman cand ar trebui sa fie. 


Hm, de fapt... 

Unii dintre voi ar putea spune ca tocmai asta este 
splendoarea adventure-ului old school, aceea ca nu 
ajunge sa fii doar de§tept, iti mai trebuie §i un dram de 
noroc ca sa pici pe rezolvarea corecta a unui puzzle. Se 
poate spune ca tocmai bolile unui adventure clasic con- 
stituie farmecul sau aparte, savoarea lui specified. Sunt 
cu totui de acord, iar pentru ca inteligenta merge mana 
m mana cu umorul, este normal ca la un astfel de joc sa 
fie §i mult de ras. Dar, aici exista o contradictie jalnica: 
prea multe puzzle-uri sub limita logicii §i peste IQ-ul 
unui ghinionist de§tept, cuplate cu glumite §i pontulete, 
fac ca aplecarea catre umor a jucMorului sa se subtieze 
pana la a deveni o mvarto§are impotriva mouse-ului, 
tastaturii §i monitorului, asta in lipsa unui reprezentant 
al producMorilor care sa sufere severele consecinte 
fizice ale catorva dintre deciziile de design al jocului. 

De altfel, chiar §i m privinta umorului incep sa am 
anumite mdoieli. Pai, ce avem? Cateva personaje haioa- 
se, accentui ala amuzant, un story aproape subtirel §i 
vreo trei poante, din care doua vag vinovate, cateva re- 
feriri banalute la cultura pop §i ni§te tu§e grafice carica- 
turale. Hm, not much. Asta mai ales luand in considerare 
faptui ca jocul nu are nici un fel de angajament, m vreo 
directie politica/sociala/istorica, ceea ce ar fi de bine 
daca enervarea cauzata de puzzle-uri nu araccentua 
senzatia ca jocul este prea lung §i prea neinspirat spre fi¬ 
nal. Pana la urma, jocul este cam de copii, doar ca difi- 
cultatea il va face jucat de parinti, care o fi in stare... §i o 
avea rabdare. 


Confesiunea 

Jack Keane a reu§it ceva, in ce ma prive§te. Oricat 
de cool a§ fi parut ca vechi jucator de adventure clasic, 
am fost adus la faza in care recunosc cinstit: I couldn't 
care less de adventure-ul clasic, greu, ilogic pe alocuri, 
dar ridicat m slavi de nucleui dur al jucMorilor cu vechi- 
me. Prefer adventure-ul mai u§urel, daca se poate mai 


scurt, dar plin de feeling §i angajament, §i, daca ramane 
loc, §i de umor. Apoi, dimensiunea epica §i eventualele 
mistere infrico§atoare sunt un bonus pe care adventure- 
ul modern ni-l ofera deseori. 

Dar, celor care au nostalgia adventure-lui old scho¬ 
ol, Jack Keane le va oferi exact ceea ce au nevoie. Pana §i 
excelenta grafica minimalista, dar cu efecte vizuale ac- 
tuale, se potrive§te de minune. Faptui ca acest joc nu 
este tocmai modern este o intamplare fericita pentru cei 
nemultumiti de dificultatea modesta a adventure-ului 
actual §i de duratele de joc tot mai scazute ale acestuia. 
In ce ma prive§te pe mine, a§ fi dorit un compromis, un 
amestec echilibrat de elemente vechi §i noi, care sa adu- 
ca ceva proaspat in genul adventure, spre binele game- 
play-ului. Se pare, insa, ca mai am de a§teptat - adventu- 
re-ul din landuri ramane rigid in formele clasice ariene, 
cu putine perspective spre evolutie prin metisaj (adica 
prin mcatelirea cu alte"rase"). Sperantele imi raman tot 
in continuarea serieiThe Longest Journey, cea care a re- 
u§it cel mai bine sa imbine umorul §i puzzle-urile mai di- 
ficile ale adventure-ului clasic cu povestea seducatoare 
§i trairile puternice din adventure-ul modern. 


■ Marius Ghinea 




CONCLUZIE; 


Daca ar fi sa ma iau dupa ceea ce jocul Jack Keane ar vrea sa fie, alterna- 
tiva nu e una singura, ci doul Jack Keane este un Monkey Island wanna¬ 
be, dar cu un membru firav mtins catre seria Sam & Max, din care a luat 
cateva tentative de umorsemidement, quasireu^ite. Deci, alternativa 
mai buna la Jack Keane este sa jucati cate o ora, alternativ (sic!), un 
Monkey Island fi un Sam & Max. Dupa care porniti batranul Spectrum 
Sinclair din pod fi bagati un Dizzy. 


BUNE: 

► Relaxant, haios 

► Puzzle-uri de dificultate peste 
medie 

► Personaje fi voice acting 
amuzante 


RELE: 

>■ Ufor prea lung fi subtirel 
► Puzzle-uri prea aglomerate fi 
uneori ilogice 


Jack Keane este un exce- 
lent adventure pentru 
nostalgic!! manierei 
clasice de a „gandi" 
puzzle-uri, darunmic 
cofmar pentru cei prea 
logic! sau prea lenefi. 
Nerecomandat lenefilor 
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laabonamente(a)vogelburda.ro sau la telefoanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 


00 


CM 
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REVISTA 

PERIOADA 

CHIP CD 

6LUNI 

CHIP CD 

12LUNI 

CHIP DVD 

6LUNI 

CHIP DVD 

12LUNI 

LEVEL DVD 

6LUNI 

LEVEL DVD 

12LUNI 

PC PRACTIC 

6LUNI 

PC PRACTIC 

12LUNI 


Doresc ca abona- 
mentul sa inceapa 
cu luna: 


Numar 

abonamente 

comandate 


Pret unitar 
abonament 


TOTAL 

(nr abonamente x pret 
unitar abonament) 



40.00 

lei 

72.00 

lei 

60.00 

lei 

112.50 

lei 

50.00 

lei 

90.00 

lei 

30.00 

lei 

58.00 

lei 


TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei / C.U.I. 

Nume, prenume_ 

Varsta Ocupatie 


Str._ 

Localitate I 

Cod Postal EH EH D D EH EH Judet [ 
Telefon 


Am platit I_I lei in data de |_ 

Am mai tost abonat. cu codul I ^ I ^ I ^ I II 


cu mandatui postal / ordinal de plata nr. 
Semnatura 



Mai puteti comanda: 


CU CHIP Special - Website 

9,98 lei 

□ CHIP Special - Office 2007 

9,98 lei 

dl CHIP Special - Photoshop 

9,98 lei 

□ CHIP Special-VISTA 

6 lei 

CC Foto-Video digital (aprilie 2008) 

10 lei 

CC Foto-Video digital (martie 2008) 

10 lei 

CC Foto-Video digital (ian-feb 2008) 

10 lei 

CC Foto-Video digital (dec 2007) 

10 lei 

CC PC-Practic mai 2008 

5,99 lei 

CC PC-Practic aprilie 2008 

5,99 lei 

CC PC-Practic martie 2008 

5,99 lei 

CC PC-Practic februarie 2008 

5,99 lei 

Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 

pagina de internet: http://www.chlp.ro/shop/ 

Comandarea acestor reviste nu este conditio- 

nata de achizitionarea unui abonament. 


Taloanele care nu sunt msotite 
de dovada platii 
NU vor fi luate m considerare! 
Nu expedient reviste ramburs! 
Expediere revistelor comandate 
se va face dupa confirmarea 
intrarii m banca a ordinului de 
plata sau a mandatului po§tal 


Plata se poate efectua prin: 

► plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http;//www.chip.ro) 

► mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 

► ordin de plata in contui Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN 

► Pentru bugetari, plata se face in contui R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de^acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introdu- 
sem baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct |i corespondenta comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de 
urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a v§ adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fost mscrisa m registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 
































































un val ce mMura competitia din cale. Un fel de 
World of Warcraft al televiziunii. Condamnat 
pentru lipsa de substanta, dar urmarit de din 
ce in ce mai multa lume. Ubisoft, ca 
intotdeauna, simte ca un facut care sunt 
subiectele bune de muls §i cumpara licente de 
exclusivitate pe care apoi le folose§te dupa 
cum crede de cuviinta. Odata finalizat 


R ecunosc cu mana pe inima ca nu am vazut mai mult de 
trei episoade din Lost Nici nu §tiu cate serii are. Singurul 
lucru care m-a facut sa ma uit la cele trei episoade a fost 
prezenta incendiara a lui Kate. 5i poate cateva din replicile 
grasanului ca§tigator la loto. De§i 90% din cunoscutii mei 
a§teapta ca disperatii fiecare nou episod, de mine nu a reu§it 
sa se prinda microbul. Cu toate acestea, fortat de imprejurari, 
am aflat cam tot ce se intampla, care sunt aia buni §i care aia 
rai, care are o poveste mai mult decat ciudata pe fundal, care 
merita sa moara §i care sa traiasca. In momentui in care am 
zis totu§i sa intru cu totui in universul Lost, am renuntat 
deoarece toata lumea se plangea ca a ajuns sa fie un mare 
fas, ca se trage povestea de par in ultimul hal §i ca sunt din ce 
in ce mai dezamagiti cu fiecare nou episod. Nevrand sa 
patesc la fel ca §i cu Prison Break, a carui serie secunda a fost 
groaznica, m-am lasat paguba§. Oricum, cu toate ca parerile 
despre acest serial nu mai sunt la fel de bune ca la inceput, 
comunitatea fanilor este in continua cre§tere. Lost devenind 


contractui cu producatorii serialului, apare §i jocul. De§i poate intampla, iar avionul este scuturat bine de tot Lumea se 

nu sunt cel mai indreptatit sa scriu acest articol, deoarece imi panicheaza §i incepe sa urie §i sa se agite. Dupa cateva 

pot scapa anumite paralele intre joc §i serial, acest lucru spasme, avionul se rupe m jumatate §i se mdreapta m 

poate fi §i unul bun. Deoarece nu trebuie realizata o recenzie picaj spre o insula din mijiocului oceanului. 
de film, ci un review al unui joc. Iar jocul nu trebuie sa se Personajul principal se treze§te m mijiocului jun- 

bazeze doar pe film pentru a fi bun. glei cu o problema tipica, omniprezenta m jocurile pe 

calculator. Nu i§i aduce aminte ce-i cu el, cine e §i ce cau- 
ta acolo. Daca veti incerca sa il asociati cu unul din 
personajele deja cunoscute din serial, nu veti avea 
succes, el fiind un individ introdus de Ubisoft in poveste 
ca un observator direct al dramei de pe insula. Aventura 
sa incepe. Trebuie sa gaseasca restui supravietuitorilor 
pentru a afla ce-i cu el. De§i nu tine minte nimic din viata 
sa de dinainte de accident el nu este deloc neajutorat 
Tine minte cum sa fie par§iv, cum sa se pazeasca de 
capcanele ce impanzesc insula §i cum sa scoata orice 
farama de informatie de la fiecare individ de pe insula. 

Un adventure clasic. Lost nu se dezminte prin puz- 
zle-urile logice sau prin cele la care reflexele joaca un rol 
important Chit ca este vorba sa redirectioneze fluxul de 
combustibil al avionului pentru a nu ajunge peste circui- 
tele incinse sau sa faca din vorbe un personaj reticent in 
a divulga cea mai mica bucatica de informatie, eroul 
nostru este tot timpul la inaltime. Sincer, cel care este la 
inaltime e§ti chiar tu, dar tu deja e§ti el. Mai ales ca el nu 
§tie cine e. Un pic confuz, nu? 

Ce este clar despre trecutui sau este faptui ca a 
avut intr-un fel de-a face cu fotografia. Camera pe care o 


Crash, boom, bang 

Oceanic Flight 815. Un zbor ca atatea altele pentru 
majoritatea celor din avion. La un moment dat ceva se 
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gase§te m rucsacul sau este cea mai puternica arma a sa. 
0 idee foarte faina bine implementata de c^re 
Ubisoft este modul m care iti recuperezi particele din 
trecut. Anumite personaje sau evenimente iti declan- 
§eaza bine-cunoscutele flash-uri de memorie atat de 
frecvente m film. In momentui m care amintirile te iau 
prin surprindere, tot ce trebuie sa faci este sa ridici 
camera §i sa imortalizezi scenele importante. Cand ai 
reu§it sa faci zoom-ul, mcadrarea §i focusarea corecta, 
iar fotografia este perfecta, inca o bucatica din puzzle-ul 
care este mintea ta se a§aza la locul potrivit. Daca nu 
reu§e§ti din prima, nu este nicio problema, putand sa 
reiei totui de la capM §i sa incerci pana iti iese. Partea 
frumoasa a acestei gaselnite din partea producMorilor 
este ca nu este deloc artificiala. LegMura dintre trecut §i 
prezent realizata prin 
camera foto este atat de 
naturala, meat nu simti 

nici un fel strofocare ^‘ 

artificiala m a-ti baga " ^' 

povestea pe gat. 

>V.: 

Piardutilfi 

decorurile 

Printre personajele 
cu care iti vei da coate 
pe insula li vei 

recunoa§te pe toti cei din serial. Kate, Jake, Hurley §i nenea 
ala chel pe care tot timpul uit cum il cheama vor contribui 
fiecare cum poate la recuperarea ta. Evident, fiecare o face 
din motive proprii, niciunul manat de sentimente altruiste. 
Treptat vei incepe sa-i cuno§ti pe fiecare in parte §i sa le afli 
secretele pe care le vei folosi cum crezi de cuviinta. Apar §i 
the dark ones (a dracului limba engleza) care vor incerca sa 
te atraga de partea lor, creand o situatie tensionata pentru 
tine in tabaracelor buni. 

Nu vei avea nici un fel de probleme in a-i recu- 
noa§te pe fiecare m parte. Partea grafica a jocului este 
bine realizata, iar figurile personajelor sunt aproape rea¬ 
le. Singurul cu care au dat chix a fost Hurley, care arata 
saracul ca o butie. Seamana mult mai mult cu Jabba the 
Hutt din Razboiul Stelelor. Dinamica personajelor mai 
lasa un pic de dorit, iar lip sync-ul nu este ceea ce te-ai fi 
a§teptat de la un joc a carui actiune se bazeaza m 



principal pe dialoguri. Din 
^ punetde vedereal sunetului 

t insa,jocul sta bine. Vocile sunt 

^ foarte bine realizate §i foarte 

1 convingMoare. Daca cineva 

^ V are ceva de spus, o spune ca §i 

J , cum chiarcredeacestiucru. 

Asta evident in momentele 
^ cheie ale jocului pentru care 

producMorii s-au straduit sa §i 
vorbeasca, nu numai sa scrie replicile pe ecran. 

Un mare plus al jocului este mediul in care se m- 
tampla totui. Decorul este foarte bine realizat, luminile 
sunt extraordinare, iar realizatorii se lauda cu faptui ca 
cea mai mare parte a locurilor unde are loc actiunea 
sunt 0 replica exacta a celor din film. Nu pot nici sa 
contest, nici sa sustin acest lucru deoarece, dupa cum 
am mai spus, nu sunt familiarizat deloc cu serialul. Acest 
lucru trebuie sa mi-1 spuneti voi, cei care §titi §i numarul 
de la pantofi al lui Jake. Eu eventual va pot spune 
marimea de sutien a lui Kate. 


ritm lejer, m care incerci de mai multe ori combinatii 
ca§tigMoare pentru diferite puzzle-uri sau pozitii diferite 
pentru aceea§i fotografie, jocul nu ofera prea multe. Dar 
merita incercat, mai ales daca e§ti fanul serialului. 

■ Koniec 


Pentru cei carora acest tip de jocuri le ofera o mare pikere, alternativa 
potrivita pentru Lost nu poate fi decat Tomb Rider Anniversary. Mai ales 
ca nu este chiar atat de multa vorbarie fi muuult mai multa actiune. 

*LEVEL AUGUST2007 


O aventura scurta 


BUNE: 


Jocul nu este prost deloc. Singura sa problema , , p,ea scurt 


este doar ca este scurt pentru un joc bazat pe un serial a din film 


> eterna poveste a amnezicului te 


carui actiune are loc pe parcursul a patru serii. 
Deocamdata. In cele aproximativ noua ore de joaca m 


► mediu Tneonjurator foarte bine cam caica pe nervi 
realizat 





CONCLUZIE: Un pic cam scurt pentru dinziuadeazi,speram la 

^ un joc a carui poveste se un personaj nou, sustinut 

mtindepe mai multe se- deo poveste puternica m 
p rii. Lost totufi te tine ceva spate care sa Tl integreze 

jjtlr vreme cu mana pe mou- la fix printre restui parti- 

■ se.Nu ofera nicio fansa cipantilor la trafic. 

celuicarevreasail mai 

-^ joace,fiindcompletlini- 

ar. SatuI deja de amnezia 
omniprezentamjocurile 
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Gen Adventure Producator Ubisoft Distribuitor Ubisoft 
ON-LINE lostgame.us.ubi.conn 


CERINTEMINIME: 

Procesor PIV 2800 MHz Memorie 2 GB RAM Accelerare 3D 258 MB 
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CHALLENGE ormii WARLORDS 


COLORED 

BOBBLEZ 

'N'STUFF! 


D aca ai o prietena (da, gamerii au nevoie cateoda- 
ta de sexual healing) e§ti gamer in acela§i timp, 
te vei izbi de o problema des mtalnita, anume inabili- 
tatea de a-ti imparti inima, banii timpul intre doua en- 
titati carora le-ai declarat dragoste eterna. Oricat de 
atragMoare ar fi varianta de a-ti eutanasia mandra pre- 
cum un Companion Cube din Portal, iti vei aminti ca ga¬ 
merii nu sunt chiar cei mai cautati parteneri de viata din 
paleta de optiuni, alMuri de mituri urbane precum„e 
unica",„cea mai frumoasa", §.a.m.d., §i vei apela la o stra- 
tegie mult superioara alternativelor. 

S-o infectezi §i pe ea. Nu te panica daca nu-i plac 
FPS-urile, DotA sau World ofWarcraft.Toata lumea §tie 
ca pentru fetele neinitiate m pac-pac-uri, fantasy sau 
munca de ferma din Azeroth, medicamentui vine m 
multe culori. Jocurile casual. 

Mai ieftine decat angajarea unui gradinarcreol §i cu si- 
guranta mai putin dureroase sentimental, jocurile cu bom- 
boane, capace de sue §i pietre pretioase prezinta un singur 
rise - dependenta acuta. Nu mica mi-a fost surpriza sa con¬ 
stat, dupa ce mi-am gonit consoarta la calculator ca sa ma 
pot concentra la lucruri barbate§ti precum cantatui la chitara, 
ca in doar cateva ore de expunere la jocul potrivit, singurul 
cuvant notabil pe care-1 mai poate rosti o fata e„lhi" Ceea ce 
e foarte util, daca §tii sa pui intrebarile potrivite. 


BOBBLEZ AMAGAD! 

Puzzle Quest: Challenge of the Warlords e un hibrid 
intre Bejeweled, Connect-3 sau MadCaps §i o forma bruta 
de RPG. Simplist, minimalist, mizand pe less is more, cu o 
grafica anime §i un pret neglijabil, joculetui asta s-a ras- 
pandit mai repede decat un viral pe YahoolMessenger. 

0 sa razi, dar universul m care se desfa§oara Puzzle 
Quest e cel din Warlords. Povestea are putina importan- 


ta, lore-ul este tipic fantasy-ului §i atat de uzat meat n-ar 
merita uzura de tipar sa enumar ni§te elemente de care 
te izbe§ti la fiecare colt de Comitat. 

La mceperea unei noi aventuri, ti se va cere sa-ti 
alegi una din cele patru clase - Druid, Warrior, Knight 
(Loladin) §i Wizard, fiecare cu avantajele §i dezavantajele 
ei - identificabile din orice RPG fantasy. 

In principiu, exista doua laturi. Harta, o varianta a 
oricarei lumi fantasy, m stil anime, din perspective izo- 
metrica §i„bataliile", reprezentate printr-o interfata sim¬ 
ple §i la obiect, m care vei schimba intre ele cate doue 
slot-uri ce contin bani, experience, dau damage sau pro- 
duc mana de diferite culori. In campanie §i majoritatea 
modurilor de joc vei avea un oponent. Scopul acestor 
schimberi este se formezi un §ir de cel putin trei icoane 
identice, iar scopul acestor muted strategice este se re- 
duci viata adversarului la zero. 

In afare de §irurile de cranii pe care le poti forma 
pentru a cauza moartea premature a celui cu care te bati, 
ai la dispozitie diferite vreji pe care vei cheltui mana stran- 
se din §irurile de buline colorate pe care le faci. Chiar dace 
Al-ul nu e streiucit, vei fi nevoit se-ti gande§ti mutedle cu 
grije pentru a preveni anumite abiliteti ale acestuia, pre¬ 
cum formarea de §iruri albastre de mana, chiar §i fere se ai 
nevoie tu de ea, pentru a nu permite unui Troll se se rege- 
nereze. Acesta e doar un exemplu aleator. In modul lui 
simplu §i nu foarte pretentios. Puzzle Quest trage de mane 
titanii TBS-ului, Magic: The Gathering sau Heroes of Might 
and Magic, la nivel de mecanice de baze. 

Banii, fire§te, li cheltuie§ti pe iteme in ora§e, experien- 
ta serve§te leveling-ului (in timpul ceruia poti distribui patru 
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puncte intre mai multe specializari) numeroase quest-uri 
optionale sau activitati auxiliare cum ar fi crearea unor ite- 
me de cMre jucMor confera volum intregii experiente. 

Ocazional, vei avea aliati m party. Vizual, asta nu 
inseamna mare lucru, dar ace§tia te ajuta cu diferite 
efecte aditionale asupra jocului - mai mult damage im- 
potriva unui tip de inamici sau bonusuri statisticilor ero- 
ului tau, printre altele. 5i, in ton cu noul trend din jocuri- 
le video, vei putea calari un mount - §obolani, porci 
mistreti §i altele. 

l\/li-a§ dori sa pot spune ceva §i despre sunet, dar 
ce-i drept, nu exista nici un fel de voci m ciuda cantitati- 
lor gargantuane de dialog nesarat, iar muzica e §i ea 
destui de fada meat sa apelezi dupa cateva ore, cel mult, 
la pleznitorul posterioarelor de lame, WinAmp, pentru a 
da putin de lucru timpanului. 

Logica asociativa e baza jocului, din mai multe 
motive. In primul rand, majoritatea luptelor sunt m ace- 
la§i timp identice §i foarte diferite. Identice pentru ca 
vrei nu-vrei, la rece, tot ce faci pe parcursul mtregului joc 
e sa une§ti buline colorate, un hobby ru§inos pentru ga- 
merul hardcore, §i diferite fiindca fiecare adversar in par¬ 
te, orice tip de dihanie ar fi el, are abilitati §i vraji proprii. 



iar rearanjarea„Tablei de razboi"schimba radical optiu- 
nile tactice. Pe langa mana, bani, experienta §i cranii 
(damage), tabla e populata de„multipliere", care fac 
exact ce sugereaza numele. Puse ca un element intr-un 
§ir de aceea§i culoare sau icoana, multiplica numarul de 
puncte de mana din acel tip mhatat. 

Unde mai pui ca §iruri mai lungi vin cu avantaje 
mai mari - la 4 bucati intr-un §ir ti se da o tura m plus, la 
5 se mai spawn-eaza un multiplier - m sfar§it. Ideea e 
nu doar incercarea incorporarii optime a acestor reguli 
in stilul de joc, ci §i anticiparea mutarii adversarului. 
Doar nu vei vrea sa-i serve§ti mura-n gura §iruri care ar 
putea sa te oblitereze, nu? 

BOBBLEZ PARTEH! 

Exista multiplayer. E distractiv. Se face leveling, se 
inregistreaza un top al scorurilor, dar lipse§te un serviciu 


de lobby, suspectez ca din ratiuni de buget.Totu§i, daca 
ai prieteni care valoreaza, dupa parerea ta, 20 $ pe 
Steam, fara TVA, fa-le cadou jocul macar m ideea ca 
dupa ce termini story mode-ul jocului, daca mai ai pof- 
ta, ai cu cine sa te bati m bulinute colorate, folosind per- 
sonajul cu care ai jucat m single-player. 

Puzzle Quest a fost lansat pentru mai multe plat- 
forme, printre care §i telefoane mobile. Nu e chiar biju- 
teria indie a anului, dar e suficient de simplu §i de capti- 
vant meat sa merite, daca nu indesat m calculatorul 
personal, macar jucat pe Nokia, m mijioacele de trans¬ 
port, coada la aprozar sau clinica de avort. 

Pentru ca da, la asta duce prea multa atentie acor- 
data prietenei §i prea putina jocurilor pe calculator. 
Game on! 

■ Zuluf 


alternativa 



Un alt joc cu bijuterii pixelate §i combinatii de obiecte de o culoare, Luxor (I 
afkutfurori pe piatafemeilordin campul muncii.„Ce Minesweeper, lo- fi 
gica gri cu stegulete rofii? Secretarele, contabilele, functionarele de la 
po§ta nu pot lucra m conditii d-astea, dom'le."Daca PuzzleQuest e un i | 
Bejeweled mai complex §i mai aratos, Luxor 3 e un Zuma fotomodel. ] 



'DuzzleOuest 
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BUNE: RELE: 

^ hibrid reufit ►Almtoane 

> pierdere de timp excelenta >■ latura sonora apare pe cutiile 

> pret infim de lapte 


CONCLUZIE: Un joc casual indie fkut 
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pentru flori, fete fi baieti, 
cu merituldeareufi cum- 
va, inexplicabil, saimbine 
douagenuriaparentin- 
compatibile intr-un mod 
curat fi confortabil. 


Gen: Puzzle/RPG Producator: D3 Distribuitor: Steam 
CERINTEMINIME: 

Procesor: Pentium® III 1.0 GHz sau mai mult , Memorie: 256 MB RAM 
Accelerare 3D: 64 MB (ATI 7000, Geforce 2 sau seria Intel GMA 900) 
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R Q M A N V M 
Valoarea exemplului negativ pentru industria jocurilor 



I mperium Romanum este un city builder care, din nefe- 
ricire pentru publisher-ul SouthPeak Interactive, nu 
aduce absolut nimic nou pentru acest gen. Jocul este cat 
se poate de clasic, cu tendinte de arcade pentru cei care 
nu vor sa i§i bata prea tare capul cu economia, planul 
urbanistic §i alte cele. Pentru deliciul voyeurilor, aventura 
constructiei poate fi urmarita cu ajutorul unui zoom la ni- 


vel de caramida. Desigur, acest mic artificiu tehnic nu te 
va ajuta cu nimic, ba chiar din contra, intrucat controlul 
camerei te poate dezorienta destui de u§or, cel putin la 
inceput. Altfel, Imperium Romanum este chiar intere- 
sant... vreo cinci minute. Sfar§it. 

Pasul unu sau cum sa alegi un 
subiect interesant 

Pentru a publica un articol la majoritatea site-urilor 
sau revistelor de anvergura (de jocuri, desigur), primul lu- 
cru pe care trebuie sa il faci este sa alegi un subiect sufici- 
ent de senzational ca sa i§i merite spatiul. Cand dispui de 
Idee, trebuie sa scrii un a§a-numit pitch - un scurt text 
care sa iti descrie intentia §i care sa il convinga pe redac- 
torul coordonator de valoarea viitorului articol. Daca, de 
exemplu, te bate gandul sa scrii despre gold farming, mai 
bine renunta - subiectui este„fumat". Ai avea o §ansa nu- 
mai daca vii cu poze compromitMoare arMand un chinez 
biciuit in timp ce farmeaza furblogii din Felwood in WoW 
- dar nici macar asta nu ti-ar garanta un pitch acceptat. 
Trebuie sa vii cu un articol nemaivazut pana acum, ceva 
deosebit care sa iasa din tipare §i sa capteze imediat 
audienta. Spre exemplu, unui englez trasnit i-a 
venit ideea sa se imbrace in vrajitor §i sa se 
plimbe pe strazile engleze§ti ale Bath-ului, 
incercand sa pasese un quest, doua 
trecMorilor. Domnul in cauza se nume§te 
John Walker, iar articolul sau Quest For Glory 
(pentru care, credeti-ma, a luat bani buni) a fost 
publicat in Escapist Magazine in numarul 30 din 
ianuarie 2006. 

In teorie, cam a§a se intampla lucrurile §i in 
cazul unuijoc. Daca ne uitam putin la Portal, 
am putea spune ca Valve a„captat"un 
pitch §i I-a transformat intr-un succes. 
Dar in conditiile in care costui de 
productie al unui joc depa§e§te frecvent 
cateva milioane de dolari, distribuitorii 
(care joaca practic rolul redactorului 
coordonator) au metode mult mai drastice de 
a analiza §ansa de succes a unei idei §i li se 
intampla rar sa„parieze"pe originalitate, pentru ca 
un e§ec i-ar costa prea mult. Alternativa este simpla §i 
devastatoare pentru viata noastra de gameri pasionati: se 
folosesc idei vechi, cosmetizate, cum ar fi francize, conti- 
nuari §i a§a mai departe. In cazul unui city builder, 
§ansa de a inova ceva este minima, deci se mer¬ 
ge clar pe un subiect la fel de„fumat"ca gold 
farming-ul in presa de jocuri. Astfel au ajuns 
cei de la SouthPeak Interactive sa lanseze un joc 
ca Imperium Romanum. Se da un city builder clasic (suc¬ 
ces garantat, toata lumea a jucat un Caesar, un Emperor: 


Rise of the Middle Kingdom, un Pharaoh sau ceva similar) 
§i 0 tema care„fascineaza"populatia de ani §i ani 
(Imperiul Roman, un subiect pe care eu chiar nu a§ fi 
mers, avand in vedere ca, totu§i, exista un concurent pu- 
ternic in... cutia lui Caesar) - combinatia ar trebui sa se 
vanda in mod garantat. Corect? FImm... nu prea. Nu poti 
sa copiezi efectiv gameplay-ul §i subiectui unui joc de 
succes (chiar mai multe jocuri, daca stau sa ma gandesc 
putin) §i sa te a§tepti ca banii sa curga. Oricat de bovina s-a 
dovedit uneori comunitatea internationala de gameri (ma 
scuzati de expresie, dar ma includ personal), investind 
cam degeaba in aceea§i franciza FIFA de la EA an de an, 
spre exemplu, tot nu te poti a§tepta ca un joc complet 
neoriginal §i care Iasa de dorit pe alocuri sa se vanda doar 
datorita numelui. 

Pasul doi sau cum sa faci 
compromisuri 

Sa presupunem prin absurd ca suntem suficient de 
pasionati de istoria romanilor meat sa cumparam jocul in 
cauza numai datorita numelui. Ne-am a§tepta la un oare- 
care respect fata de cultura romana §i poate la o econo- 
mie mai sensibila fata de modul de viata al raposatilor ce- 
tateni. Imperium Romanum iti ofera din start un inceput 
de apeduct care trebuie prelungit pentru a beneficia de 
necesarele resurse de apa, dar acest detaliu nu iti va fi 
prezentat in tutorial - trebuie sa te prinzi singur. Lucrul 
este mai greu decat pare pentru ca apeductui in cauza se 
afla undeva izolat pe harta §i tu chiar trebuie sa fii con§ti- 
ent de asta cand te apuci sa iti construie§ti prima a§ezare. 
Altfel, te treze§ti cu o frumusete de plan de urbanizare, 
care insa nu este viabil pentru ca romanilor nu le place sa 
traiasca fara apa. Pe langa toate acestea, se mai adauga 
faptui ca 0 fantana trebuie construita destui de aproape 
de 0 sursa de apa (adica un apeduct), iar apeductui in cau¬ 
za, fir-ar el sa fie, nu poate fi tras chiar oricum - mai exact, 
terenurile pietroase, dealurile, carierele nu permit acest 
gen de constructii. 

Invatam de aici ca un tutorial complet in detalii este 
esential pentru scaderea gradului de frustrare a jucMori- 
lor. Noi suntem dispu§i sa facem compromisuri, atata 
vreme cat §i producMorii sunt dispu§i sa nu faca puzzle 
dintr-un city builder. Or, in unele cazuri, Imperium 
Romanum sfideaza cuno§tintele mele despre societatea 
romana - cum ar fi faptui ca romanii jocului sunt atat de 
lene§i, meat prefera sa aiba casa la botui porcului decat sa 
trebuiasca sa se plimbe putintel pe minunatele cai 
romane pentru a ajunge la munca. Imi amintesc cu 
placere de Emperor: Rise of the Middle Kingdom, care 
punea mare pret pe estetica zonei rezidentiale. Cred cu 
putere ca city buider-ele trebuie sa puna mare valoare pe 
aspectui vizual al ora§ului considerat de succes, fiindca 
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jucMorilor le place pur §i simplu sa construiasca a§ezari 
eye-candy, in care lor in§i§i le-ar placea sa traiasca. In 
Imperium Romanum, o a§ezare de succes este cea in care 
productia sta vizavi de rezidential... iar estetica se rezuma 
la mirobolantui engine 3D care este generos cu nivelul de 
zoom, oferindu-ti posibilitatea sa vezi orice casa, cetatean, 
pomulet sau fir de praf cu un detaliu de mare arta. Vei 
folosi aceasta optiune de curiozitate §i te vei delecta 
placut cu urmarirea unei comunitati romane vreme de 
vreo cinci secunde pana la un minut, maximum. Altfel, vei 
avea nevoie de o perspective cat mai cuprinzatoare, ca sa 
Vezi ceea ce Faci, ca in orice city builder. Ce frumos ar fi 
fost daca dezvoltatorii §i-ar fi dat mai putin silinta cu acest 
nivel de zoom total nefolositor §i §i-ar fi pus capul la 
contribute sa aduca ceva deosebit la nivel de economie, 
spre exemplu. Lectia invatata de aici este sa iti cuno§ti 
grupul tinta §i sa nu cedezi in fata dovezilor incontestabile 
ca grafica 3D place indiferent de conditii. Nu este bine, ci 
de-a dreptui necesar sa faci compromisuri cand decizi ce 
sa le oferi fanilor - ei nu fac parte din industrie, nu §tiu ce 


vor (de fapt, §tiu, saracii, dar este prea riscant sa investe§ti 
intr-o idee originala) §i cu siguranta nu vor cumpara orice 
joc numai pentru ca acesta ofera un modern zoom 3D. 

Pasul trei sau cum sa nu apelezi 
la elemente nepotrivite 

Am pornit procesul de instalare Imperium 
Romanum intr-una din serile in care tind sa fac multe lu- 
cruri deodata. In acest caz concret, intentionam sa deretic 
prin casa, sa imi lustruiesc cizmele §i sa imi pregMesc 
geanta pentru o dureroasa zi de luni. Lista de treburi fiind 
mare, Imperium Romanum s-a instalat cu mult inainte sa 
termin, interfata lui de start lafaindu-se pe monitorul meu 
aproape o ora incheiata. In tot acest timp, m-a deranjat 
ceva... ceva... care nu se potrivea peisajului. Nu mi-am dat 
seama ce pana cand nu am pus mana sa joc. Este vorba 
de coloana sonora care, in afara de faptui ca este repetiti¬ 
ve, nu ar sugera nici in o mie de ani ca tu urmeaza sa joci 
un joc despre Imperiul Roman. Coloana sonora ar fi potri- 


vita unui ora§ medieval, dispunand de elemente pre-cla- 
sice (Bach?) sau chiar clasice (Simfonia a cincea a lui 
Beethoven... ajuta-ma, Marius! De fapt, tema aduce a 
LOTR) care, cel putin in mintea mea, se potrivesc jocului 
ca nuca in perete. Situatia continue de-a lungul intregii 
aventuri, din care recunosc sincer ce nu am experimentat 
mare parte, fiindce nu m-au tinut nervii. 

5i astfel am ajuns la impresia finale, care este urme- 
toarea: imi pare sincer bine ce tocmai scriu incheierea 
acestui articol, pentru ca procesul se va termina cu o dez- 
instalare de toate frumusetea a unei aplicatii care nu are 
ce ceuta pe hard diskul meu. Din pecate, Imperium 
Romanum nu este un joc care se merite cumperat, insta¬ 
lat, piratat sau alte cele. In sinea lui, este un city builder 
decent, chiar simpatic, dace nu ai jucat Caesar, Cleopatra, 
Pharaoh sau favoritui tuturor timpurilor. Emperor: Rise of 
the Middle Kingdom. Din acest motiv, precum §i din spe- 
ranta ce acest joc reprezinte un necesar exemplu negativ 
pentru oricine viseaze se lanseze un city builder, voi fi 
blande cu Imperium Romanum la note, dar tu nu ai nicio 
scuze sa nu pui mana pe una din alternativelein§irate mai 
sus. Crede-me, nu vei regreta! 


Lara 



Orice alt city builder este o alternative buna pentru Imperium Romanum, 
dar nu ma pot abtine sa nu recomand Emperor: Rise of the Middle 
Kingdom, pe careil consider cel mai bun joc al genului. 


BUNE: 

k interfata intuitiva, care apeleaza 
cu succes la controalele deja bine 
Tmpamantenitem cultura genului 
k grafica decenta din punct de ve- 
dere tehnic, defi exagerata fi 
redundanta 

k posibilitatea de a accepta trei 
misiuni simultan, aducand ufor 
cu un quest log 


RELE: 

k lipsa complete a inovatiei, a no- 
ului,aoriginalitetii 
k izul de arcade, jocul nu pune 
mare pret pe o economie viabiie 
sau un plan urbanistic logic 
k subiectui (Imperium Romanum) 
depefit de timpuri, de concuren- 
te, de orice 


EMPEROR: RISE OF THE MIDDLE KINGDOM 
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Imperium Romanum poa- 
tefioalegerebune numai 
pentru cei care sunt obse- 
dati de subiectui istoric 
omonimfi trebuieseaibe 
absolut orice joc produs pe 
aceaste teme. Altfel, orice 
alt city builder este capa- 


bil se ofere o experiente 
mai originaie. 


Gen: Strategie Producetor: Haemimont Games Distribuitor: Kalypso Media GmbH 
ON-LINE: www.imperium-game.com 

CERINTEMINIME: 

Procesor: PIV/ AMD 2 GHz Memorie: 1GB RAM Accelerare 3D: 128 MB VRAM 
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C and vorbe§ti de RTS-uri m general, tinzi sa atragi 
atentia a doua tipuri de gameri: snobi hardcore, 
care o sa sasaie venin printre dinti despre„cel mai bun 
joc de strategie"§i cum„restu-s varza, frate"§i amatori ai 
ideii de strategie, nu neaparat priceputi, dar foarte entu- 
ziasmati de idee in sine. asta pentru ca jocurile de 
strategie au cel mai clar conturata diferenta dintre exos- 
cheletul reprezentat de gameplay §i tesuturile de supra- 
fata precum grafica, storyline-ul sau lore-ul universului. 

Or cand RTS-ul despre care vrei sa vorbe§ti e parte 
a unei francize la fel de populare ca §i Coca-Cola, te pasc 
ni§te potentiale probleme. Fara doar §i poate, cel putin 
unul din cei care o sa te asculte, in caz ca mediul in care 
alegi sa vorbe§ti e o revista mainstream, o sa fie un fan 
al pro-gamingului §i, implicit, al Starcraft-ului, §i la fel de 
bine cel putin unul va fi un fan al jocului tabletop 
Warhammer 40K §i, implicit, al pove§tii. Unul va vrea sa 
auda daca mecanica jocului e cat de cat echilibrata. 


daca e rapid, cat de mult conteaza micromanagementui 
§i cat de competitiv e multiplayer-ul. Celalalt va vrea sa 
auda despre cele doua noi rase, despre campanie, des¬ 
pre aspectui grafic, §.a.m.d. 

Din fericire, avem de fata un expansion, drept pen¬ 
tru care ambii vor §ti probabil la ce sa se a§tepte. 

Odata ce-ai tras cuiul ••• 

... domni§oara Grenada nu mai e prietena ta. Adica 
odata ce ti-ai pus in cap sa scoti expansion-uri dese, ai 
grija ca ultimul sa fie cel putin la fel de bun ca §i cel an¬ 
terior. Dupa Dark Crusade, al doilea expansion 
Warhammer 40K, Soulstorm, preia aceea§i matrita 
meta-map turn-based m campanii, ceea ce inseamna 
trei lucruri: storyline care tinde catre zero, o cvasi-rejuca- 
bilitate mdoielnica §i un antrenament mai placut decat 
skirmish-ul pentru multiplayer. 

Vad ca e la moda, probabil datorita imbunMatirii 


drastice a lobby-ingului online, ca jocurile care au un 
mod de multiplayer sa pluseze pe el, de multe ori cam- 
paniile fiind doar o comoditate superficiala pentru 
atunci cand iti face fite ISP-ul. Dar in lipsa unui factor na- 
ratorial, nu vad ce m-ar mcuraja pe mine, noul-venit dile- 
tant in universul Warhammer, sa ma predau unei imersi- 
uni inexistente. Deci da, Soulstorm e facut pentru cei 
care deja sunt bagati adanc cu nasul prin codexuri de joc 
sau care s-au obi§nuit de la Dawn of War incoace sa 
bantuie in modul online al jocului. Care functioneaza la 
fel de prost in 2008 ca §i m 2004, dar ajungem §i acolo. 

Aditiile nu sunt chiar modeste, drept pentru care 
unii au de ce se bucura. Doua noi factiuni (dupa ce in 
Winter Assault au fost bagati Imperial Guard §i in Dark 
Crusade, Tau §i Necrons), Sisters of Battle - daca Eldarii 
sunt elfi in spatiu, astea sunt un fel de amazoane m spa- 
tiu, atata tot ca tin de acela§i imparat pentru care fac 
mManii Space Marines - §i Dark Eldari - da, ati ghicit, 
drows m spatiu. JucMorii de Warhammer tabletop cu- 
nosc deja unitatile noi §i o sa aprecieze Canoness, unita- 
tea-erou a Sisters of Battle, sau Living Saint, un fel de 

fntai a aparut Dawn of War, care a fost primit ca un RTS solid. In ciuda 
campaniei scurte §i nu foarte inspirate. Posibilitatile tactice §i calita- 
tea efectelor vizuale i-au asigurat un locfor destui de confortabil m 
topul RTS-urilorvremii. 

Primul expansion. Winter Assault, nu s-a ridicat la standardele impuse 
de original, a adus putine inovatii factiunilor deja existente (cate o 
unitate de ckiula), dar ce-a lucrat m avantajul lui a fost o campanie 
cu finaluri multiple §i Imperial Guard, echivalentui unei armate ameri- 
cane contemporanem spatiu. 

Cel de-al doilea expansion a fost mai cu noroc. Lui Dark Crusade i s-au 
laudat noul mod de joc, campania meta-map, cu elementele aferente, 
cum arfi echiparea conducatorului cu diferite accesorii care Ti Tmbuna- 
tateau stats-urile in-game fi cele doua noi factiuni - Necrons fi Tau 
Empire. Ceea ce a lucrat m dezavantajul lui a fost un dezechilibru des¬ 
tui de marem multiplayer, mclinand puternicde partea Necronilor. 

RIDICATI BAIONETELE,VITEJII MEIVERZI! 

Soulstorm se prezinta ca fiind ultimul expansion din trei fi, dupa spu- 
sele producatorilor,mchide fi cartea Dawn of War. Pentru oricefel de 
fan Warhammer, e o aditie buna fi placuta, m ciuda faptului ca poves- 
tea e restransa la o schita de background a unor planete prinse mtr-o 
furtuna. Oricum ai pune-o, Soulstorm e un aperitiv. Daca ceea ce ur- 
marefti e universul Warhammer, pana vine felul Tntai, Warhammer 
Online, expansion-ul asta chiar ifi face treaba. Daca ceea ce urmarefti 
e sa omori timpul cu un RTS decent pana iese Starcraft 2, Soulstorm 
nu e 0 alegere rea. Pe de alta parte, Soulstorm nu e nici Brood War, 
nici The Frozen Throne. 
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Avatar, la fel de fioros. 

Pe langa asta, a fost bagata cate o unitate zbura- 
toare pentru fiecare rasa. In ciuda acestei aditii, care la 
prima vedere pare inovatoare, unitatile aeriene nu mo- 
difica aproape deloc gameplay-ul deja existent. Un alt 
concept, din punctui meu de vedere mult mai intere- 
sant, cu un calup de potential, e alterarea proprietatilor 
unor membri ai squad-ului, la Sisters of Battle, m functie 
cu ce li echipezi pealtii. 

Ca macromanagement, putinele §i subtirele aditii 
tin de fatada §i nu prea au aplicabilitate practica. Mai pre¬ 
cis, avem doua resurse noi pentru fiecare din factiuni - 
Faith pentru SoB §i Soul Essence pentru DE, care ar vrea sa 
ne pacaleasca, asemeni unui preot catolic, ca minunile 
noi se ascund sub sutana invechita. Faith e generat prin 
upgradarea punctelor strategice cucerite cu tot felul de 
jucarii a la Listening Post, iar Soul Essence prin extragerea 
ei din cadavre. Tntr-un fel, daca producerea de Soul 
Essence ar fi restrictionata cadavrelor inamice, deci in 
urma luptelor, ar putea, daca ar fi echilibrata cum trebuie, 
sa reprezinte o dimensiune tactica inovatoare, insa se 
poate produce la fel de bine §i in baza, pe plan domestic. 



La rece, niciuna din cele doua noi resurse sau modul lor 
de producere nu schimba semnificativ tacticile abordate. 

Grafic §i auditiv e exact aceea§i Marie cu exact ace- 
ea§i palarie, over and over again, de la Dawn of War in- 
coace. Da, avem harti noi, §i da, cele doua noi factiuni pot 
fi diferentiate de cele vechi din punct de vedere vizual, 
dar asta nu e neaparat meritui baietilor de la Relic cat al 
celor de la Games Workshop, care au modelat miniaturile 
pentru jocul de tabletop cu maestrie, pe care sunt bazate 
factiunile §i implicit unitatile din joc. Nu neg ca modela- 
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rea pe calculator e in sine un merit cand e facuta cum tre¬ 
buie §i mai ales cu limite de poligoane incluse, dar sa dam 
figurinelor de plastic ce-i al figurinelor de plastic. 

Gamespy is still fail 

Lobby-ul online inca sufera de matching greoi, nu- 
mar de jucatori limitat §i lipsa de suport tehnic adecvat. 
Nici in Soulstorm nu s-au rezolvat problemele care 
bantuie Warhammer-ul de la prima versiune, dar, sur- 
prinzMor, e mai echilibrat. Nicio rasa nu e suprema, nicio 
tactica nu e„cea mai buna". Spre deosebire de Dark 
Crusade, m care pana la nivel mediu, inclusiv, toata 
lumea-§i punea mana-n cap cand vedea Necroni intrand 
m joc, Soulstorm e mai dichisit ca balancing. 

Am vazut Orks calcand m picioare Sisters of Battle 
§i Dark Eldar calcand in picioare Space Marines. Am va¬ 
zut build-up-uri diferite functionand total diferit, dar nu 
ineficace §i am tresarit - e surprinzMor §i placut ca un 
joc cu noua factiuni diferite sa nu fie total dezechilibrat 
m multiplayer. Binemteles, exista, ca peste tot, abuzuri §i 
unitati end-game pe care multi le arunca m joc cat mai 
devreme posibil, dar cu putin simt de observatie §i un 
strop de spirit tactic, nimic nu e imba in jocul asta. 

N-au fost adaugate foarte multe harti rosterului, 
dar sunt mai gandite. Distantele, numarul de puncte 
strategice, precum §i distributia de teren care acorda un 
bonus sau o penalitate unitatilor care il traverseaza au 
fost construite mai cu cap, astfel meat un jucator mai ex- 
perimentat in materie de dezvoltare economica §i mili¬ 
tary va putea fi invins de un jucator mai istet, care sa ex- 
ploateze harta m favoarea lui. Daca pana acum m multe 
dintre harti puteai ocoli total zonele care te dezavanta- 
jau §i dispuneai de teren mult mai plat, tacticile de ghe- 
rila sunt mult mai folosite (§i mai utile, de altfel) m 
Soulstorm. 

Per total, in multiplayer, s-a facut un pas important 
in materie de joc in sine. Partea tehnica inca sufera, dar ce 
sa-i faci cand baremul plasat de Battle-Net e atat de sus? 

■ Zuluf 





Totde la Relicavenitexpansion-ulbine-cunoscutului joc tactic Company of 
Heroes, similar din multe puncte de vedere oricarui expansion pentru 
Warhammer40K: Dawn of War. E stand-alone, e mare, aduce cate ceva nou ori- 
ginalului (lupte pe timp de noapte, soldatei englezoi §i Panzer Elite nemte$ti,m 
principiu). Daca Tti place exoscheletui lui Warhammer, dar razi acru la ideea de 
orci cu mitraliere sau elfim spatiu §i prefer! ve§nicul al 2-lea razbel mondial pe 
aceeaf i matrita tactica, CoH: OF s-ar putea sa fie exact drogul de care ai nevoie. 
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BUNE: 

► efecte vizuale spectaculoase 

► factiunedefemei pentru 
singuratici 

► factiune de drowsTn spatiu pen¬ 
tru fanii Linkin Park 


RELE: 

>■ nusuntdestuleinovatii; 
unitatile zburatoare sunt 
bagate la vrajeala 
>■ mai putin storyline decat la 
Procesul Etapei 


CONCLUZIE: Un produs dar creat Starcraft2/Red Alerts, 
pentru fanii avizi 
Warhammer 40K, nu 
la fel de scump ca mi¬ 
niaturile produse de 
Gs 
la 
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inozaurii s-au mtors. Paze§te-ti carnita! 


putin nu inainte de a-§i lua ramas bun de la Kane a§a cum se cuvine, lasandu-i un bu- 
zunar in co§ul pieptului drept ve§nica amintire. 

Firul narativ al jocului nu este unul deosebit, insa secventele introductive, pre- 
cum restui momentelor cinematice ce leaga evenimentele intre ele, reu§esc sa te 
implice cu succes m atmosfera jocului, grade animatiilor excelente, cat se poate de 
veridice, ale personajelor principale vocilor care le-au dat viata. Per ansamblu, acto- 
rii care li interpreteaza s-au achitat cu brio de sarcina, cu precadere Ron Perlam 
(Hellboy), ale carui replici acide se aud din ce m ce mai des prin jocuri. Este ca §i cum 
ai urmari un film de actiune, iar la un moment dat te treze§ti interpretand chiar tu ro- 
lul indianului macinat de gandul razbunarii. Dar a§a cum scenariul unui film nu poate 
fi influentat de actiunile spectatorului,Turok este un joc complet linear, de unde re- 
zulta ca nu poti schimba radical modul de desfa§urare a evenimentelor §i cu atat mai 
putin deznodamantui acestora. Intotdeauna §tii ce ai de facut, pentru ca e§ti ghidat m 
mod constant de camarazii care te plimba de colo-colo, eliminand armata lui Kane §i 
macelarind dinozauri de-a lungul unei aventuri impartite pe 15 niveluri. La randul lor, 
fiecare dintre ele ne rezerva, cu aproximatie, cate o jumMate de ora de actiune, ceea 
ce mseamna ca Turok este o mdeletnicire de durata. 




E$ti carnita 

Ajuns pe planeta, e§ti mtampinat cu un peisaj impresionant Pe alocuri, zonele 
impadurite sunt spectaculoase - coloane de lumina razbat printre coroanele copaci- 
lor, ceata plute§te in aer, iarba se mi§ca m b^aia vantului, iar din departare razbate 
chemarea inconfundabila a prad^orilor la ospat Calcata m picioare, iarba inalta se 
conformeaza mi§carilor tale, revenind elegant la verticals dupa ce a fost culcata, de- 
venind, in timp ce te tara§ti prin ea, camuflajul ideal in cazul executarii unor atacuri 
fulgeratoare la cutit. Structurile cladite de mana omului exista §i ele, reprezentate de 
un amalgam de coridoare §i obiective militare care, de§i sunt lipsite de culoare, ser- 
vesc scopului. 

Insa Turok n-ar mai fi fost Turok fara dinozauri, iar in cazul de fata ace§tia sunt 
peste tot, de la piticanii care alearga m haite, raptori §i ciudatenii zburMoare, pana la 
colosali T-Rex. Dinozauri! arata §i se mi§ca uimitor de bine, la fel de bine precum cei 
din memorabilul Jurassic Park, unii dintre ei fiind deosebit de insistent! §1 interesati sa 
te sfa§ie. Contrar a§teptarilor insa, in Turok exista cateva ma§inarii de ucis mult mai 
periculoase decat un raptor sau un T-Rex, cum ar fi o §oparla ce se ascunde in copaci, 
se catara pe pereti §1 se ascunde in iarba inainte de a-ti sari la jugulara. Din fericire 
pentru noi, cutitui face adevarate minuni daca este folosit m momente cheie. Pe lan- 


J ocurile din seria Turok fac de multa vreme umbra pamantului, dar in 
ceput promitMor, au devenit din ce m ce mai proaste de-a lungul an 
mare, lipsa de idei i-a determinat pe cei de la Acclaim sa renunte la licenta §1 sa-i lase 
pe cei de la Touchstone sa reinvie franciza, m speranta ca fanii vor avea astfel numai de 
ca§tigat Datorita lor, Turok s-a intors intr-un viitor mdepartat, m care se alatura unui 
grup de infanteri§ti ai spatiului care scormonesc galaxia m cautarea unui renegat §1 a 
armatei care I-a urmat 


Pe-o planeta mica... 


r 


Cum spuneam, un grup de space marines este tri- 
mis pe 0 planeta indepartata sa-l captureze pe un anu- 
me Kane §1 armata sa de renegati (Wolfpack), iar Turok, 

0 mai veche cuno§tinta a derbedeului, se alMura alaiului 
in speranta ca-i va inlesni misiunea. Din nefericire, nava 
care li transporta este atacata prin surprindere §1 se pra- 
bu§e§te pe solul planetei cu pricina, de unde misiunea 
celor rama§i m viata (inclusivTurok) se transforma intr-o 
lupta acerba pentru supravietuire. Dintr-o data, Kane nu 
mai este principala lor grija, cl evadarea dintr-o lume in- 
festata cu dinozauri de toate formele §1 marimile - erbi- 
vori, dar mai ales carnivori care prind repede gustui car- 
nitei de om. Insa contrar opiniei colective, care il 
prive§te cu scepticism, Turok nu se grabe§te sa piece. Cel 
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ga dinozauri, mai sunt aghiotantii lui Kane, came de 
tun pentru Turok camarazii sai m prima faza, dar inteli- 
genti peste masura spre final, cand descopera ca pot 
ataca prin mvaluire, flancand folosind cu succes diver¬ 
se obstacole pentru a se feri de sageti gloante. Pentru 
a-i scoate din circuit, ai la dispozitie un manunchi intere- 
sant de arme, inclusiv un arc pentru atacuri la distanta §i 
un cutit CutituI, cum spuneam, permite executarea 
unor atacuri prin surprindere, rezultatui vizual fiind unul 
deosebit de spectaculos §i de sangeros prin maniera 
executiei, finalizarile de efect fiind posibile §i m cazul di- 
nozaurilor. In afara de armele standard,Turok poate fi 
echipat cu inca doua, ce pot fi uti- 
lizate m tandem in unele cazuri. 

Arma„cu puls"ramane in continu- 
are una dintre favoritele mele (va- 
riatiuni ale ei i§i fac aparitia m 
multe alte jocuri), iar pu§cociul, cu 
cadenta sa rapida de tragere, este 
extrem de eficient pe distante 
scurte. FaptuI ca este echipat §i cu 
un mic lansator de trasoare il face 
§i mai interesant, pentru ca pu- 
tem marca astfel un inamic §i sa-l 
admiram apoi cum sfar§e§te m 
coltii unei fiare atrase de lumina 
pe care o degaja. Repertoriul este 
completat de un lansator de ra- 
chete §i un excelent aruncMor de 
flacari, foarte aratos m actiune. 

One mean, badass killing ma¬ 
chine 

Gameplay-ul nu este cu adevarat strategic. Ucide 
tot ceea ce-ti iese m mtampinare intr-un mod cat mai 
brutal cu putinta, mai trage o salva §i ascunde-te, iar 
apoi repeta schema. Tnsa Turok este unul dintre putinele 
jocuri m care am preferat cutituI in detrimentui unei 


Ciocu' mic §i jcapu' la simbrie 
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sionante, coloana sonora cu ritmurile sale tribale este an- 
trenanta, iar voice acting-ul, excelent realizat, adauga ac- 
tiunii un plus de imersivitate. Cu exceptia lui Timpthy 
Oliphant (Hitman), pe al carui reprezentant virtual sictirit 
l-a§ fi curatat cu mare placere daca a§ fi avut ocazia. 

Cat despre multiplayer, jocul vine cu §ase moduri 
de joc standard ce pot aduna 16 jucMori la un loc plus 
cativa dinozauri, precum §i un mod co-op pentru patru 


sa nu uitam ca totui a inceput cu un om §i dinozaurii pe 
care li omoara inarmat cu un arc §i un cutit. Simplu §i fara 
prea multe complicatii, dar antrenant, a§a cum ar trebui 
sa fie un FPS reu§it. 

■ KiMO 


^ m: 



RESISTANCE: FALL OF MAN 


Resistance a supravietuit pana astazi mai ales datorita suportului exce¬ 
lent pentru multiplayer. Poate fijucatatatm mod cooperativ,Tmpartind 
fereastra de joccu un al doilea jucator, dar§i online, unde numarul ma¬ 
xim de jucatori ce se pot mkelari intre ei este de 40(1). Pe scurt, moduri- 
le de joc sunt suficient de variate pentru a-i satisface pe toti. Campania 
solo este distractiva, iar rejucabilitatea este asigurata de noile arme pe 
care le putem debloca la final, ulterior existand posibilitatea utilizarii a 
doua arme simultan. 
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arme de foe, jocul oferindu-ti posibilitatea sa le infigi cu¬ 
tituI in cap §i sa le tei beregata prin simpla apasare a 
unui buton daca sunt suficient de aproape. 0 arma de 
foe nu este intotdeauna la fel de puternica precum un 
atac de cutit, ce poate ucide instantaneu, unde mai pui 


jucMori. Problema cu modul co-op este ca ne intalnim 
din nou cu acela§i Al predominant imbecil al soldateilor 
lui Kane, dar este cu siguranta mult mai distractiv sa ma- 
turam padurea cu ei in grup. 

In concluzie, Turok este un joc de actiune bun, chiar 


BUNE: 

RELE: 

y coloana sonora fi voice acting 

> poveste generica 

de exceptie 

>■ Al anemic 

> gameplay antrenant 

> cateva sectiuni repetitive 

> casapirea cu stil a dinozaurilor 
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ca atacurile sale sunt mult mai stilate. 

Din pacate, jocul are §i neajunsuri, dintre care se re- 
marca Al-ul cam anemic, insa straluce§te pe partea audia 
Ragetele dinozaurilor §i sunetele ambientale sunt im 


daca dificultatea unor sectiuni pare a fi exagerata.Totu§i, 


CONCLUZIE: 


Excelent cajoede 
actiune, Turok ridica 
probleme de control pe 
PS3,al carui controller 
tinde sa-ti scape printre 
degetecand ti-elumea 
mai draga. Prin compara- 
tie, cel de Xbox 360 este 
mai robust, mai adaptat 
gameplay-ului, adesea 
foarte alert. Ofidoaro 


chestiunedegust,msa 
chiar fi afa, Turok sejoa- 
cacel mai bine pe PC, a 
carui versiune a aparut 
dejam rafturile magazi- 
nelor. Prin urmare, la- 
sand deoparte controlul 
discutabil, toate versiuni- 
leprimescace- 
eafi notl 
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C a natie, ne putem plange de lipsa multor lu- 
cruri, spre exemplu de faptui ca sunt putine 
§anse ca un artist pasionat de jocuri sa profese- 
ze vreodata in aceasta Industrie, oricat de talentat ar fi 
(de§i §ansele cresc in mod considerabil de la an la an §i la. 
noi). Dar in 1958, cand conceptui dejoc pe computer nici' 
nu exista, William Higinbotham nu putea concepe sa se 
planga de lipsa suportului in acest domeniu. El crea ceva 
complet nou, scria istorie - §i a§a s-a nascut primul joc de 
tenis pe calculator, despre care nici macar nu s-a §tiut vre- 
me de vreo 20 §i ceva de ani. Asta este piatra de hotar a ^ 
pionierilor §i, de§i comparatia este putin exagerata, in- 
draznesc sa afirm ca tocmai lipsa posibilitatilor face din 
unii din noi mari arti§ti - pentru ca motivatiile romanului 
nu pot fi de ordin financiar sau carieristic ArtistuI roman 
adevarat i§i creeaza arta din pura pasiune. 

A§a este §i cazul lui Emanuel Glitia, un oradean de 
27 de ani care i§i semneaza creatiile sub pseudonimul 
Void Ion iXaarii. Pasionat de jocuri de multi ani de zile. 
Void a lucrat la numeroase proiecte §i, in incercarea mo- 
mentan e§uata de a-§i crea un viitor in industria jocuri- 
lor, a invatat nu numai sa deseneze concept art, ci §i sa 
programeze in diverse medii, de la Assembly §i C pana 
la OpenGL§i DirectX API. 

Printre proiecte se numara mai multe niveluri pentru 
Duke Nukem 3D, Doom 2, Shadow Warrior sau Blood, doua 
mod-uri pentru Quake scrise in Quake C §i denumite 
Medusa's Head, harti de HOMM2, Starcraft §i Unreal, story §i 
modele pentru RPG-ul open source construit pe engine-ul 
Crystal Space, Empathy, sau un engine 3D propriu, Roarrr. 

Fiindca totu§i viseaza sa se perfectioneze pe do- 
meniul grafic. Void se specializeaza in Painter, Zbrush, 
SoftimagejXSi §i Photoshop. RezultatuI il puteti analiza 



§i singuri - eu personal, un profan intr-ale creatiei digita- 
le, am ramas cu gura cascata. 

In prezent, impreuna cu Marius Lacatu§, un talentat 
muzician. Void a demarat un proiect interesant: www.art- 
sygamer.com. Scopul portalului este de a aduna laolalta 
oameni interesati de arta din Jocuri §i de Jocuri in general, 
dar privite din punct de vedere artistic. 

Mindlocking 

Piesa de rezistenta a colectiei prezentate in acest 
numar este imaginea cu care a debutat articolul de fata. 


pentru mobile al firmei Yellow Hedgehog. Scena reprezin- 
ta momentui in care eroul principal este capturat intr-o 
lume magica de catre du§manul sau, un puternic vrajitor. 
Din punctui de vedere al procesului de creatie. Void a fo- 
losit modele 3D pentru setarea perspective! §i apoi a retu- 
§at§i pictat imaginea. Mai Jos puteti urmari vizual proce- 
sul de creare Mindlocking. 

Va las deci in compania creatiilor lui Void, care cu si- 
guranta ar aprecia parerile dumneavoastra. Pentru mai 
multe opere de arta, puteti vizita site-ul personal al artis- 
tului, la adresa www.ixaarii.com. 


Numele ei este Mindlocking §i a fost creata pentru un RPG 


Lara 



„ln loc sa fac parti din iluminare §i texturare in 3D, le-am 
facut din bucati in 2D. De asemenea, problemele de 
geometrie le-am lasat nerezolvate tot pentru a fi corectate 
prin pictura. Apoi au urmat cateva saptamani de pseudo- 
pauza in sensul ca am cutreierat ora§ul facand poze de 
perspective §i incercand diferite idei.ln final am revenit peste 
tot, reprelucrand imaginea, pictand §i introducand diferite 
elemente (cum ar fi vegetatia, lumina soarelui, flacarile, 
efecte de apa). Am terminat cu calibrare de culori §i contrast 
§i un downsample." 
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> Dreamscape Desert 

... sau 0 calMorie intr-o lume interioara, influentata stilistic de 
modul in care Bruno Gentile a folosit perspectiva in seria Prince of 
Persia; imaginea este §i o incercare artistica de combinare a diferitelor 
brush-uri Painter. 






Leaking Magic !_ _^ 

„l\/lagia e un element viu, e culoare §i viata §i vrea sa 
se strecoare printre crapMurile Universului, aici apasand 
puternic asupra u§ilor §i lanturilor deja obosite ale unei 
porti uitate de lume [...] Niciodata nu voi uita aceasta cre- 
atie fiindca e prima pe care am facut-o in seara in care a 
ajuns acasa prima mea tableta grafica." 


Rusted Metal Road 

Inspirata din diverse lucrari de pe deviantart.com 
§i de lucrarile lui Dylan Cole (matte painter pentru Lord 
of The Rings: The Return of The King, The Golden 
Compass, Spiderman Returns §i multe altele), opera 
este una din primele incercari ale lui Void cu matte 
painting. 


Left Behind 








„Pentru mine, povestea acestei imagini 
este una a unei omeniri care„s-a mutat", dintr-un 
motiv sau altui, poate definitiv, lasand in urma, 
dupa cum obi§nuie§te, cele mai ciudate 
lucruri, in cele mai ciudate locuri." 
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Lakeside Atmosphere 

... sau 0 scena paradisiaca postapocaliptica, in care Void face uz 
de culori saturate in locul celor §terse, gri. Ca tehnici folosite, artistui a 
combinat diverse imagini §i le-a unificat cu matte painting, adaugand 
totodata §i cateva elemente noi. 


































meni importanti ale§i de lisus care... dar de fapt, lasa ca 
0 sa afli de unul singur, e randul meu acum sa fiu jude- 
cat... sper ca o sa ne mai vedem. Adio! 

-Cum adica prima data cand ai murit!? 

In clipa imediat urm^oare, strainul din fata lui 
disparu era acum randul lui sa fie judecat. Erau trei 
uria§i. Pe scaunul din stanga stMea unul cu barba foarte 
lunga, cu un toiag de lemn §i imbracat cu o mantie alba. 
In centru era un om obi§nuit, dear ca avea haine 
medievale, o sabie in mana stanga §i un scut m mana 
dreapta, pe scut fiind imprimata o cruce ro§ie, ca cea a 
Templierilor. In dreapta era un uria§ de aceea§i marime 
cu cel din stanga, o haina din blana de lup il acoperea, 
avea un tatuaj ce li acoperea toata fata §i pe bratui sau 
drept stated un vultur. 

Uria§ul din stanga lua cuvantui: 

- Cum este prima data cand mori, o sa iti explic 
cum decurge Judecata: 

- Noi suntem cei trei judecMori, Chronos, lulius §i 
Idrissou. Vei avea trei optiuni din care va trebui sa alegi 
numai una §i sa urmezi drumul pe care il dore§ti. 
Judecata a§adar ti-o vei face singur. 

lulius lua cuvantui: 

-Tu, impreuna cu alti doi oameni, ati fost ale§i 
pentru a salva lumea vazuta §i nevazuta de marea ame- 
nintare ce o pa§te. 0 noua forta s-a materializat §i ince- 
pe sa prinda putere pentru a prelua controlul asupra 
Raiului, ladului §i Pamantului. Pentru prima data in isto- 
rie, diavolii, ingerii §i oamenii poarta aceasta b^alie im¬ 
preuna. Aceasta noua forta vine din imaginatia tuturor. 
Acum s-a nascut §i ne trebuie suport pentru a combate 
aceasta amenintare. Orci, dragoni, §erpi uria§i, tot ce iti 
poti imagina ameninta disparitia tuturor. 

Idrissou lua acum cuvantui: 

- A§adar, ai trei alegeri, poti sa te reintorci pe 
Pamant ca om §i vei duce lupta ajutat de un inger §i un 
diavol, alegi calea de a deveni inger §i vei incerca sa in- 
fluentezi lupta oamenilor de pe Pamant cu puterea lui 
Dumnezeu ori alegi sa devii diavol §i vei incerca sa dis- 
trugi fortele ce ne ameninta cu puterea intunecata! 

- la aminte insa ca PamantuI nu mai e ce a fost. 
Chiar daca ora§ele inca sunt, chiar daca sunt blocuri §i 
strazi, nimic din ce e modern nu mai poate fi folosit. Va 
trebui sa revenim la vremurile de altadata. Vei lupta cu 
sabia §i scutui, cu magia alba §i magia neagra. Doar 
aceste lucruri iti vor fi de ajutor impotriva bestiilor. 

Decizia Iti apartine... 


C/3 


0 emotie imensa il cuprinse in acel moment. El, un 
om care m toata viata sa muncise pentru a duce un trai 
normal, sa ajunga un om respectat in ora§ul in care lo- 


O dimineata normala de mai §i el se mdrepta 
spre serviciu m aceea§i ma§ina, pe acela§i 
drum pe care se ducea de cinci ani. Dupa visul 
din seara precedents era stresat, nelini§tit, simtind ca 
ceva este m neregula cu el. Incerca sa i§i aduca bine 
aminte ce visase §i sa puna cap la cap totui pentru a gasi 
0 oarecare rezolvare a acelei probleme care tot il 
nelini§tea .„... eram pe acest drum, ma indreptam catre 
locul meu de munca, era mtuneric, ploua foarte tare §i 
vantui batea ingrozitor de tare, parea ca ar fi sfar§itul 
lumii... insa apoi...".Totui se intuneca §i incepu o 
furtuna foarte puternica . .apoi, oh Doamne, acum 
imi amintesc...". In acel moment, un camion care venea 
m mare viteza din contrasens intra m ma§ina sa frontal 
§i li proiecta ma§ina in rau. 


c/3 


- Ma simtde parca a trecut un an... 

- Aici timpul nu prea e relevant, deci se poate sa fi 
trecut chiar mai mult de un an, cine §tie... 

- Cine e§ti tu? Unde naiba ma aflu? 

Privi in jur §i vazu o campie cat vedea cu ochii, de 
un verde aprins §i plina de oameni. Toti stateau m ran- 
duri de cate o suta, m coloane alaturate, ce se intindeau 
pe toata campia. In fata fiecarei coloane era o masa 
mare la care stateau trei indivizi pe ni§te tronuri imense. 
El era un om de talie medie, cu un par castaniu, ochi ver- 
zi, nu ie§ea cu nimic m evidenta de obicei §i mai mereu 
era obi§nuit ca el sa priveasca lumea de jos, acum insa 
parca era un uria§ printre alti uria§i. Totui parea foarte 
mare. 

El i se adresa din nou strainului din fata sa: 

-Tu cinee§ti? 

-Nu §tiu. Sunt doar un alt om care a§teapta sa 
ajunga la Masa §i sa fie judecat. Tu §tii cine e§ti? 

Omul statu o clipa pe ganduri §i i§i dadu seama ca 
nu are nici cea mai mica idee despre originea lui, despre 
ce facuse m viata sa sau cum il chema. 

-Deci a§a arata Judecata de Apoi... este exact cum 
mi-am imaginat. 

-Normal ca este a§a. Iti apare exact cum ti-ai ima- 
ginat-o. Mie de exemplu imi apare ca un ora§ medieval 
pentru ca a§a mi-am imaginat-o eu m timpul vietii. 

Totui era foarte ciudat. 0 campie foarte intinsa, in 
fata coloanelor de oameni care i§i a§teptau Judecata, 
mese cu cate trei Judecatori, iar de fiecare data cand o 
coloana numara 100 de persoane, o alta masa aparea m 
fata §i se forma o alta coloana. 

-Dar eu §tiam ca la Judecata de Apoi lisus Tnsu§i 
ma vajudeca. 

-A§a §tiam §i eu... dar prima data cand am murit 
m-am convins ca nu era a§a. Sunt trei judecMori, trei oa- 
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cuia, avea acum ocazia sa fie in prim-plan la salvarea lu- 
mii vazute §i nevazute din fata unor produse ale 
imaginatiei. 

- Accept! zise omul cu a§a o tarie §i o emotie m 
glas meat msu§i lisus care li privea de sus §i a§tepta deci- 
zia era cuprins de emotie. 

- Aleg sa ma intorc pe Pamant tot in forma umana 
§i voi salva lumea de la extinctie. 

- Prea bine! In acest caz te binecuvantez in nume- 
leTatalui, al Fiului §i al Sfantului Duh §i iti incredintez 
Sfanta spada §i SfantuI scut §i iti voi pune alMuri pe cel 
mai bun dintre ingerii mei, pe Mihail, care va sta mereu 
in dreapta Ta §i te va ajuta in Lupta Cea Dreapta. Din 
acest moment, e§ti numit SfantuI Ratter. 

Dupa binecuvantarea lui Chronos, veni randul 
celorlalti doi JudecMori sa li ofere cele necesare lui 
Ratter pentru a putea pleca in Lupta. 

- Eu pot doar sa iti ofer binecuvantarea mea, o 
parte din spiritui meu sa te protejeze §i o mantie de 
templier, pentru ca din acest moment e§ti investit in 
functia de Cavaler Templier. 

- Eu, Idrissou, ca reprezentant al lui Lucifer in 
aceasta Judecata, iti ofer medalionul cu ajutorul caruia vei 
putea comunica cu Noi trei §i ti-l dau alMuri pe Sigmund, 
cel mai devotat diavol al lui Lucifer, cel care i-a stat alMuri 
lui Adolf Hitler insu§i §i care acum va sta in stanga ta. 

In clipa urmMoare totui disparu §i dupa nu mai 
mult de cateva secunde, timp in care Ratter a parcurs 
drumul din Cer pe Pamant, el se trezi exact pe podul de 
pe care cazuse m apa cu ma§ina. De aceasta data, el era 
imbracat intr-o mantie alba ce avea o cruce ro§ie pe 
piept, 0 sabie imensa in mana stanga, sabie pe care, se 
gandi el, nu putea sa o fi tinut nici cu doua maini inainte 
de aceste evenimente din Cer, m mana dreapta scutui 
alb, acoperit cu piele §i avand o cruce ca cea de pe piept 
in mijioc. Deschise ochii §i privi in jur; camionul care in 
acea dimineata il lovi nu mai era. Privi m stanga §i vazu 


un inger. Avea aripi, avea un baston m mana dreapta §i 
0 privire pa§nica ce ar mduio§a pe oricine. 

- Eu sunt Sigmund, trimis al lui Lucifer pentru a te 
ajuta sa ucizi toate fiintele care ne ameninta disparitia §i 
sa-l gase§ti pe Alexandru, conducMorul lor pentru a-l 
aduce m lad. 

- Tu e§ti Sigmund? Credeam ca diavolii sunt fiinte 
rele, care arata cu totui §i cu totui m alt fel, ca sunt ro§ii 
pentru ca vin din lad §i nu aibi §i ca au furci m loc de 
baston. 

- De ce credeai asta? In fond §i noi suntem ingeri, 
numai ca rolul nostru este altui, §i anume acela de a-i m- 
vata pe oameni ce este raul. 

In clipa urm^oare. Ratter privi m dreapta. Vazu un 
inger identic cu Sigmund, singura diferenta fiind sabia 
din mana sa dreapta. 

- Eu sunt Mihail, mgerul ce te va ajuta sa infrangi 
Raul care ameninta Lumea §i sa-l gase§ti pe Alexandru 
pentru a-l aduce m lad. 

- Bine. Dar cine este Alexandru? 

- Este Alexandru cel Mare. Probabil ai auzit de el. A 
fost conducatorul Greciei §i a cucerit teritorii intinse... 

- Da. Am auzit de el. Dar ce amestec are el m 
treaba asta? 

- El a avut atata rautate meat dupa ce a murit nu a 
fost primit m lad sau m Rai §i nici inapoi pe Pamant nu a 
vrut Dumnezeu sa il trimita pentru ca nu voia sa asiste 
iar la razboaiele §i relele provocate de Alexandru. Atunci 
Alexandru a plecat intr-o alta dimensiune, cea a anima- 
lelor §i a promis ca se va mtoarce pentru a cuceri Lumea 
§i sa fie toata a animalelor pentru ca ele l-au acceptat 
printre ele, m timp ce oamenii nu. Acum a venit cu o ar- 
mata imensa §i noi trebuie sa il oprim. 

Cei trei au ajuns m primul ora§. Era ora§ul m care 
traise Ratter.Totui parea normal la prima vedere, insa 
ace§tia observara ca ma§inile lipseau, m vitrinele unde 
altadata erau televizoare acum era doar praf... tot ce m- 
semna tehnologie disparuse. Alexandru dorea ca luptele 
sa se dispute ca pe vremea sa, cu sabia, scutui §i magia. 

Primul contact cu animalele lui Alexandru l-au 
avut cei trei chiar m acel ora§. Un §arpe imens de peste 
cinci metri maltime i-a atacat. Ratter nu pusese mana ni- 
ciodata pe o sabie, msa pe drumul spre ora§ Mihail il m- 
vatase sa manuiasca spada §i acum putea sa se lupte cu 
msu§i Alexandru. ^arpele i-a atacat, msa cei trei l-au m- 
conjurat §i l-au invins. 

Pe drumul anevoios au mtalnit multi vraci care i-au 
ajutat §i le-au dat informatii importante despre a§ezarile 
unde era armata lui Alexandru §i unde se mdrepta, dar §i 
multe potiuni care li revigorau pe cei trei ori de cate ori 
erau accidental de vreun animal cu care se luptasera. 
Pentru fiecare informatie §i potiune msa cei trei trebuiau 
sa faca diferite munci grele, sa le aduca soizi de dragoni 
ori venin de §erpi ori sa le aduca vreun animal viu. Un 
singur vraci nu a vrut nimic m schimbul informatiei. S-au 
mtalnit cu el intr-o localitate din Grecia de azi. Numele 
sau era luda. Acesta le-a dat informatia ca armata lui 
Alexandru a luat o pauza la poalele unui munte, care se 
une§te cu marea la poalele sale. Acesta a plecat fara a le 
cere nimic. 

- Pesemne ca vrea sa i§i rascumpere gre§eala 
facuta acum doua mii de ani, ajutandu-ne acum sa 
biruim raul, spuse Mihail. 


Odata ajun§i la poalele acelui munte, cei trei ob¬ 
servara ca de fapt acel loc era o trecMoare, un loc foarte 
stramt, numai bun de o ambuscada. luda li pacalise. li 
trimisese intr-un loc unde nu se puteau apara §i anima¬ 
lele li vor sfa§ia. 

In acel moment. Ratter i§i aduse aminte ca are 
medalionul cu care poate comunica cu Cei Trei 
JudecMori. 

-Te-am urmarit pe parcursul acestui an petrecut 
de tine pe Pamant, luptandu-te cu Raul. Ati facut toti 
trei treaba buna. Acum msa este cel mai important pas 
inainte de marea bMalie. Trebuie sa depa§iti singuri 
acest impas §i apoi sa va mdreptati catre lerusalim unde 
veti fi a§tepta§i de Oastea Sfanta pe care tu. Ratter, va 
trebui sa o conduci impotriva armatei lui Alexandru. 

Odata auzite aceste cuvinte ale lui Chronos, cei trei 
hotarara sa lupte unul langa celalalt, singuri impotriva 
bestiilor care se apropiau de ei. Dupa b^alia ce a durat 
0 luna, cei trei au ie§it mving^ori §i au pornit spre 
lerusalim. In timpul b^aliei, pe cand erau extenuati, cei 
trei §i-au amintit ca totu§i luda le mai daduse inca ceva. 
Atunci el le-a spus: 

- Va dau doua lucruri. Nu va cer nimic pentru ele, 
msa va spun ca un lucru este rau, iar altui bun. Va trimit 
la poalele acestui munte unde armata lui Alexandru se 
odihne§te §i va dau trei potiuni care va vor face mai pu- 
ternici §i veti putea trece peste orice mcercare. 

In timpul b^aliei, ei §i-au amintit de acel lucru §i 
au zis ca daca informatia a fost lucrul rau, atunci potiuni- 
le trebuie sa fie bune... §i au fost. 

Dupa mca doua luni, cei trei erau pe campie 
maintea lerusalimului. Aveau m fata douazeci §i cinci de 
mii de ingeri, douazeci §i cinci de mii de diavoli §i un 
singur om, el. Ratter, Salvatorul. In partea opusa a 
campiei era Alexandru, cu o armata pe care cei de fata 
doar §i-o imaginasera. Erau orci, fiinte ce odata fusesera 
oameni, msa au ales sa se alMure Raului §i au uitat sa fie 
oameni, erau lei, erau dragoni §i §erpi, toti numarand 
peste 0 suta de mii de suflete. Lupta a durat trei luni. 
Multi mureau, fiinte §i creaturi mtunecate, dar fortele 
erau prea echilibrate. Ratter se lupta cu Alexandru. Intr-o 
clipa cand Sigmund i§i doborase adversarul, i-a distras 
atentia lui Alexandru, iar Ratter i-a retezat capul cu o 
singura lovitura.In acel moment, tacerea s-a a§ternut 
asupra campiei odata verzi, acum plina de sangele celor 
cazuti m lupta.Toate creaturile din armata lui Alexandru 
fugira inapoi m ladul lor. Ingerii §i diavolii erau toti 
bucuro§i ca au starpit raul de pe aceasta Lume. 

- L-ati omorat pe Alexandru! 

- Da, Chronos! Am reu§it sa alung raul! 

- Da, Ratter. Insa planul era sa il capturezi viu. 
Acum, el nu va mai participa la Judecata Noastra, ci se 
va mtoarce m dimensiunea lui. Asta mseamna ca daca s-a 
mtrupat o data, o poate face din nou §i va veni cu o 
armata §i mai mare. Am ca§tigat o lupta, e drept, o 
b^alie importanta §i da, am alungat raul, dar se va 
mtoarce. Un om ranit este de doua ori mai periculos. 
Vom trai din nou intr-o pace §i armonie aparenta, msa, 
peste mca doua mii de ani, se va mtoarce. Acum vino 
msa, prime§te-ti locul printre Sfinti. Avem doua mii de 
ani la dispozitie sa petrecem pentru aceasta victorie mare. 

■ Panaite Ovidiu 

(alias shadow_me de pe www.forum.level.ro) 
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Back to the primitive! 


I n vremuri m care se aude numai de vertec§i, ilumi- 
nare, shader-e §i fizica, unii mai uita cum arata un 
CRPG clasic §i mai ales de ce-i mtr-atat de fain. A pa- 
tit-o §i subsemnatui, motiv pentru care mtalnirea cu 
Eschalon, un RPG„de curte veche", a fost cum nu se poa- 
te mai fericita, fiind mai degraba o remtalnire cu Duhul 
RPG-urilor. 

Da,jocul indie prezentat m acest numar este mai 
retro decat cel din sectiunea Retro. Tributar seriilor 
Ultima, Might&Magic §i Wizardry, recentui pui de RPG 
lasa la o parte„forfota"titlurilor mari §i moderne pentru 
a readuce in prim plan o parte dintre elementele care au 
facut acest gen atat de indragit in ultimele doua decade. 
Fiind primul joc produs de Basilisk Games, o companie 
foarte mica alcMuita in principal din trei oameni (dintre 
care unul singur a creat jocul in cea mai mare parte), a§- 
teptarile mele nu au fost mari, m schimb am fost placut 
surprins de tot ceea ce ofera acest joculet. 

Culturismul erpegistic 
de rigoare 

TotuI incepe in dulcele stil clasic, prin aruncarea 
unor zaruri imaginare ce determina principalele caracte- 
ristici ale personajului (cifrele variaza intre 7 §i 14, iar ca- 
racteristicile sunt Strength, Dexterity, Endurance, Speed, 
Intelligence, Wisdom, Perception §i Concentration), la 
care se adauga 15 puncte care pot fi distribuite unde 
credeti ca ar fi mai multa nevoie de ele. Specificul perso¬ 
najului este determinat de origine, alMuri de mclinatiile 
ideologice §i spirituale (Axiom) §i nu m ultimul rand de 



Rostogolind butoaie prin desert 


clasa, dar diferentele intre acestea sunt relativ mici com- 
parativ cu cele create pe parcurs, prin alegerea skill-uri- 
lor §i pomparea punctelor cand faced levalap. Originea 
determina bonusuri la anumite caracteristici principale, 
ideologia stabile§te anumite avantaje insotite §i de pe- 
nalizari (de exemplu, daca e§ti ateu, te bleastama leec- 
hu'pana-i cad dintii §i tot nimic - ai naibii necredincio§i 
- dar nici binecuvantari magice nu pupi), iar prin alege¬ 
rea clasei, personajul incepe cunoscand un skill anume. 



---■ 

S-aprind faru'asta repede, ca incepe LotR pe HBO! 

LuptMorul invarte bine sabia, vindecMorul se alege cu 
Divination - unul dintre cele numai doua tipuri de ma- 
gie din Eschalon (celalalt fiind Elemental, stilul agresiv, 
specific clasei Magic User) §i a§a mai departe. Clasa §i 
skill-ul de inceput determina §i obiectele pe care le va 
avea micul aventurier debutant. TotuI este foarte simplu 
§i bine explicat in ecranul de creare a personajului, insa 
alegerile initiale nu conteaza atat de mult precum in 
alte jocuri. Mai mult, veti constata pe parcurs ca jocul nu 





Noaptea-i mai mtunecoasa ca nicicand 
m criptele din Eschalon 


incurajeaza dezvoltarea unei clase pure. Un fighter bun 
poate profita mult de cateva cuno§tinte esentiale de di- 
vinatie, in timp ce magia ofensiva, initial destui de pu- 
ternica, devine mai tarziu cam flasca, fiind adeseori ne¬ 
voie sa recurgeti la arme conventionale. Pe scurt, cat 
tine de magie, lucrurile se petrec exact pe dos fata de 
alte titiuri. Sa nu uit, nu puteti alege o rasa ca atare §i 
genul personajului - cea de-a doua limitare fiind impu- 
sa de firul epic, dar nu pot spune ca am dus lipsa unui 
bust generos §i nici a gnomilor sau a orcilor. 

Cu bri$ca prin padurea 
fermecata 

Nu pot sa zic ca mceputui de joc m-a facut sa 
arunc la gunoi cutia cu RPG-uri, fiind vorba de ponosi- 
ta amnezie. Te treze§ti de-a dreptui prost, intr-o casuta 
de la marginea unui ora§ abandonat, cu o scrisoare 
care te indruma c^re cateva obiecte folositoare, 
ascunse de binefacMorul tau misterios, §i mai apoi catre 
un personaj obscur pe nume Maddock. De§i nu da pe 
afara de originalitate, povestea este bine mchegata §i 
chiar interesanta sub anumite aspecte, pe care va las 
sa le descoperiti singuri (va spun totu§i ca, din fericire, 
personajul vostru nu este obi§nuitul erou care va salva 
lumea §i ca exista trei variante de final). Din pacate, 
mica epopee nu este sustinuta de dialoguri, care mai 
de care mai seci (m mod negativ) §i neinspirate. Pe 
parcurs, veti afla §i cate ceva despre lumea Eschalon 
(care initial a fost gandita ca univers de joc pen&paper), 
msa doar o mica frantura, mai multe fiind rezervate 



Nu va-ngramaditi, sunt destule 
obiecte pentru hecare! 
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continuarilor, care se pare ca vor avea parte de 
imbun^atiri substantiale de mai multa diversitate, 
fara a se mdeparta mult de conceptui actual (de§i se 
aude ceva de un party - m cazul asta, ar fi bine sa 
toarne ceva dialoguri de calitate, altfel e jale). 

Mecanica jocului este una turn-based, m sensul 
ca atata vreme cat personajul nu face nimic, lumea 
este mghetata. Imediat ce faced un pas, fiecare vietate 
de pe harta i§i continua rutina zilnica (mierla o mier- 
le§te, cucul cucuie etc.). Un fel mai dubios de„un-doi- 
trei, la perete stai!" Sistemul nu este deloc complicat, 
fiind laudabil cat de fluid se desfa§oara lucrurile. Daca 
§titi care-i treaba cu jocuri ca Baldur's Gate, nu va va fi 
prea greu sa va prindeti ce §i cum, m special fiindca re- 
gulile care stau m spatele actiunilor §i evenimentelor 
din joc nu sunt evidente pentru neofiti, iar manualul 
este m cel mai bun caz lacunar. SfatuI meu: folositi me- 
toda empirica. Pe de alta parte, cei care au habar des- 
pre seturi de reguli gen Dungeons&Dragons nu vor 
avea nicio problema m acomodarea cu jocul. Multa 
lume s-a plans de lipsa alergatului, motiv pentru care 
deplasarea este greoaie. Din fericire, puteti folosi me- 
niul QuickTravel, care va permite sa reveniti la anumite 
locuri cheie din joc, dar asta numai dupa ce le-ati vizi- 
tat. Mai tarziu, veti putea crea §i un soi de portaluri 



lata ecranul de creare a personajului 



La pomul laudat sa nu te dud cu satui! 


la fel de variat ca m alte titiuri recente. 

AspectuI financiar este mereu sub control, autorul 
asigurandu-se ca nu veti avea niciodata prea multi bani 
(nici macar destui), iar obiectele cumparabile sunt varia¬ 
te, de la ingrediente alchimice pana la carti, potiuni, 
arme §i scroll-uri cu vraji. La un moment dat, devine 
chiar putintel frustranta austeritatea asta, alaturi de bez- 
na perfecta din dungeoane - de altfel bine facute, pe 
care o alungi greu, cu torte, potiuni, vraji §i combinatii 
intre acestea. Nu ma pot abtine §i va voi spune doua ciu- 
datenii: cele mai tari arme din joc sunt chiar portile ver- 
ticale culisante, care actionate printr-o maneta la mo- 
mentul potrivit pot starpi orice inamic, a§a ca le-am 
botezat ghilotine de acces. A doua: butoaiele sunt atat 
de rezistente, meat veti consuma tone de sageti §i vraji 
pentru a le sparge. Nici sa nu va ganditi sa folositi sabia 
buna, fiindca are toate §ansele sa se rupa-n vreun butoi 
din lemn. Mai bine le-aruncati m aer. Stupid, dar haios. 
Nici partea de stealth nu e chiar perfecta, insa ramane 
practicabila, fiind posibil sa terminati jocul fara prea 
multa cafteala. 

Less is more 

In cuvintele de mai sus am gasit un mare adevar, 
acela ca un joc (in special un RPG) nu trebuie sa-ti puna 


(maximum §ase la 
numar), perechi-perechi 
ce comunica intre ele. E 
drept caarfifrumos sa 
puteti alerga; pe mine 
unul nu m-a suparat 
deloc umblatui alene, ca 
doar mi-s ardelean, no! 

Chestii $i faze 

Spredeosebire de 
titiurile din care se 
inspira, Eschalon nu este 



Helixiru'tineretii aveeem! Zaceee miiii!!! A$a arataThaermore, provincia estka a Eschalon-ului 


totui pe tava, mgradindu-ti 
posibilitatile imaginative 
prin excesul detaliilor, de 
multe ori inutile. Aici ma 
refer la o multime de 
elemente grafice §i chiar de 
gameplay superflue: efecte 
speciale bombastice, 
reprezentarea excesiv de 
realista a mediului, 
implementarea unor 
sisteme de fizica„doar a§a, 
ca sa fie pe lista", fara 


deosebit de centrat pe poveste §i nici neaparat pe lupta, 
ci pe explorare. Aventurierul se poate duce oricand 
oriunde pofte§te, de multe ori cu riscul de a hrani corbii. 
Cum nu se mtampla prostii marca Oblivion (NPC-urile 
nu cresc in nivel odata cu personajul), te poti mtoarce 
oricand plin de frustrare §i de puncte de experienta sa-i 
arati lacustei recalcitrante care te fugarea mai demult 
cine-i tMicu'l Yeah! Cre§terea in dificultate tine mai mult 
de urmarea firului epic, dar minunat este ca jocul nu 
pare niciodata excesiv de greu §i nici prea u§or - doar 
incomod. Unul dintre putinele skill-uri de aventura, ca 
sa zic a§a, este Cartography. Cine nu-l are, nu pupa 
Automap (adica reprezentarea zonelor ce alcMuiesc 



E ceva putred m Blackwater! 


posibilitatea de a fi puse la treaba satisfacMor in 
avantajul tau pe durata jocului (vezi Oblivion). Dupa 
cum v-ati dat deja seama din imagini - peste care 
presupun ca ati aruncat deja un ochi - Eschalon este cat 
se poate de bidimensional §i de izometric, msa, spre 
deosebire de alte joculete indie similare (vezi Avernum), 
are o grafica reu§ita (cu toata simplitatea ei) §i animatii 
satisfacMoare. Partea sonora exceleaza prin muzica 
fermecMoare §i destui de variata, dar este bine sustinuta 
§i de efectele ambientale specifice fiecarei regiuni, 
alMuri de sound efex-uri (unele bune, altele mai putin). 

Jocul nu este perfect echilibrat, msa micile defecte 
pot fi trecute u§or cu vederea. Un ignorant care il joaca m 


harta mare, desenata, pe care o puteti cumpara de la 
primul hangiu care va iese-n cale). Un singur punct 
ofera doar o schita vai de capul ei (desenata pe masura 
ce va agitati pe harta) care ajuta putintel la orientare. 
Cine investe§te mai mult prime§te un Automap din ce m 
ce mai detaliat, pana cand, cu un skill destui de mare, 
ajungi sa vezi pe harta inamici care nu sunt inca vizibili 
m ecranul de joc. Alchimia, responsabila pentru 
fabricarea potiunilor magice §i pentru imbunatatirea 
armelor, este unul dintre cele mai bune skill-uri din joc, 
ducand la fabricarea unor potiuni cu adevarat puternice. 
Sistemul alchimic este foarte bine pus la punct, de§i nu 



Mithril Alloy Chain Boots... mmm, 
oare au talpa Vibram? 


graba poate sa nu observe multe aspecte ale jocului, de 
care se va bucura msa gamerul atent. Dupa cat ma duce 
pe mine bila. Book I reprezinta un tribut excelent adus 
RPG-urilor pur-sange. Fanii acestora vor fi mcantati de 
Eschalon, m timp ce pentru necunoscMori poate fi testui 
perfect: va plac sau nu RPG-urile autentice? Un lucru e si- 
gur: pe mine m-a convins ca am de ce sa tree Book II pe 
lista celor mai a§teptate jocuri, mai ales ca Basilisk Games 
(atentie, trei oameni §i mai mult unul dintre ei) se afla 
abia la inceput §i deja au facut o treaba foarte buna. 

■ Caleb 

www.bosilitgames.com 
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S tau §i contemplu negura vremurilor gameristice, 
intorcandu-ma in timp la bine-cunoscutui Elite. 
De§i nu a fost primul space sim care mi-a obosit 
ecranul (pe atunci) televizorului, cu siguranta a fost cel 
dintai care mi-a trezit interesul pentru acest gen. De 
atunci, s-au perindat pe PC-ul meu multe serii de space 
sim-uri, ca Wing Commander (un joc excelent de altfel, 
dar pe care l-am hulit pentru crearea unui personaj 
principal „Top Gun Macho SuperBleah"), X-Wing, *lancer 
sau Independence War, pentru ca punctui culminant (cel 
putin pentru mine) sa vina, in mod cu totui nea§teptat, de 
la Volition. Dupa un Descent: Freespace de calitate §i cu un 
potential uria§, inca neexploatat pe deplin, a urmat 
Freespace 2, desavar§irea artei investite in primul titiu. La 
vremea lui, jocul a fost apreciat pe deplin §i in mod 
meritoriu, insa producMorii lui Independence War au lansat 
un expansion total neinspirat, lasand titiul in umbra pana 
in 2001, anul in care a ie§it Independence War 2, restaurand 
excelenta reputatie a seriei. Dar destula istorie, sa trecem 
la... 0 alta istorie. 

Wazzup, Doc? 

Daca n-ati apucat sa mu§cati din primul Freespace, 
trebuie sa §titi ca, pe langa grafica excelenta §i modelul 
de control foarte bine pus la punct, simulatorul a scos la 
produs §i un fir epic bun, palpitant, logic §i expus cu arta. 
Personajul principal este §i ramane un ilustru NIMENI (ku¬ 
dos Volition), un oarecare pilot din flota spatiala a 
Terranilor (evident, oamenii), care se razboiau de 14 ani 
cu obraznicii alieni intitulati Vasudani. Fire§te, unde se bat 
doi, ca§tigMor iese al treilea §i acesta era sa fie cazul §i cu 
beligerantii no§tri atunci cand razboiul civilizatTerrani- 

Mama lui de paiajen recalcitrant! 


Vasudani a fost sabotat de 
aparitia Shivanilor, o a treia 
rasa, evident superioara §i pusa 
pe rautati. Din fericire, dandu-§i 
seama de pericol, oamenii §i 
vechii lor inamici s-au luat in 
brate, formand o alianta 
impotriva noului inamic 
comun, mult mai puternic, §i 
au inceput o lupta de aparare 
cu sorti mici de izbanda.Totu§i, 
in cele din urma, au izbandit, 
§ifonati din cale-afara. Cheia 
victoriei nu a fost o oarecare 
arma inventata in mod 
miraculos peste noapte, ci un 
plan inteligent §i o tona de 
noroc. Adica finalul primului 
Freespace a insemnat o lupta 
ca§tigata, dar nici pe departe 
nu se insinueaza ca Shivanii ar 
fi fost pu§i la respect. Freespace 2 
reia povestea dupa 
32 de ani, timp in 
care alianta 
oamenilorcu 
Vasudanii a rezistat. 
Civilizatiileambelor 
rase, ramase ferfenita 
dupa bMalia 
crancena, au apucat 
sa-§i mai revina. 


Ce v-am zis eu despre survolarea navelor 
mai mari? 


reu§ind intre timp sa dezvolte 
arme aparent capabile sa faca 
fata iminentei amenintari 
shivane. Se §tie ca prostia 
umana este mai infinita decat 
^ ■ spatiul,a§aca in randurile 

'-| terranilor se gasesc secesioni§ti. 

I. Ace§tia se desprind de 

societatea terrana sub pretextui 
neincrederii in Vasudani, 

considerand ca improbabilii aliati alieni (suna tare, nu?) 
nu fac decat sa traga in spate rasa umana atotputernica. 
A§a se face ca revenirea Shivanilor, mai furio§i ca 
niciodata, plaseaza Alianta intre ciocan §i nicovala. 
Misiunea protagonistului se dovede§te a fi mai grea ca 
niciodata, in contextui in care Alianta nu §tie daca a 
devenit capabila sa faca fata tehnologiei shivane, dar 
totodata cauta sa reia legMura cu Terra (pierduta in 
timpul evenimentelor din Freespace) §i sa afle motivul 
aparentei xenofobii a grupului secesionist. E ceva pentru 
un space sim, nu? In tot cazul, va spun de pe acum ca 
Freespace 2 nu va va dezamagi ca mers al pove§tii, fiind 
pe alocuri un adevarat thriller de bun gust. Nu va facet! 
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probleme daca nu ati jucat Descent: Freespace, fiindca 
veti putea afla oricum toate detaliile istorice relevante. 
Totu§i, ar fi interesant sa-l vedeti, macar pentru a constata 
chiar voi ce imbunMatiri frumoase aduce Freespace 2. 

Mainile pe man$a, va rog! 

Marturisesc inca de la inceput ca nu mi-a fost dat sa 
vad 0 interfata mai buna decat in Freespace, mo§tenita 
integral de succesor.TotuI are logica, se invata repede 
este la indemana. Chiar daca la inceput par sa fie multe 
butoane de control, veti constata rapid ca va puteti lipsi 
de multe dintre acestea. Totu§i, nu inseamna ca Volition 
le-a pus de forma, unele fiind extrem de utile in anumite 
situatii. In orice caz, lucrurile nu se 
complica niciodata excesiv §i gratuit, 
iar un joystick de calitate va face 
experienta cu mult mai placuta. 
Acomodarea cu sistemul de control 
este cu atat mai u§oara cu cat 
tutorialele de la inceput sunt dare §i 
excelent concepute (ca §i restui jocului 
de altfel), nelasand loc de nedumeriri. 






'“1 


Gheimpleius 
^ Cosmicus 
innaripatus 

Scara la care sunt reprezentate 
navele mari a crescut mult fata de 
primul titlu (ma refer la distrugMoare, 
cruci§Moare §i la realmente enormele 
Capital Ships), fiind acum mult mai 
greu de pus cu botui pe... aripi. De§i ati 
putea crede ca dimensiunile colosale 
fac din mamutii spatiali tinte u§oare, 
puternicele arme laser pe care le au la 
bord va vor face sa va razganditi 
urgent, mai ales dupa ce va veti trezi cu 
„tantarelul" vostru facut terci. Senzatia 
data de„survolarea"unui Capital Ship 
este cu adevarat unica. N-am mai simtit flutura§ii aia in 
stomac de la prima saritura cu ma§ina in Carmageddon. 
Panoplia de nave din primul Freespace se regase§te 
partial §i aid (lucru de bun augur), o parte dintre vechile 
modele fiind actualizate cu dotari moderne, dar fiind to- 
tu§i mai putin eficiente decat zecile de noi adaugiri. 

Vizual, se remarca persona I itatea fiecarei rase, navele fiind 
foarte diverse, dar avand §i o anumita omogenitate ca stil 
de fiecare parte a baricadei. Confruntarile au loc la nivel 
epic; eu unul am admirat de multe ori incle§tarile dintre 
Capital Ships, cu adevarat impresionante. Modelul fizic nu 
este chiar veridic, in sensul ca Freespace 2, departe de a fi 
un arcade, nu este tocmai nici cel mai hardcore simulator 
(pentru a§a ceva, recomand calduros o portie consistenta 
de Independence War 2). Cat despre designul misiunilor, 
pe mine unul m-a cam dat pe spate, in cel mai bun sens,, 
cu toate ca nu este perfect §i mai apar uneori mici proble¬ 
me. Al-ul este acceptabil, dar nu foarte stralucit. Camarazii 
i§i fac tre^Sbnorabil de cele mai multe ori, insa nu va ba- 
zati pentru indeplinirea obiectivelor. De aserpenea, 
se pare ca alTatii vo§tri nu se prea sinchisesc nici daca le 
distrugeti chiar voi jumMate din flota, cu mici exceptii. Ar 
merita spus ca ^ta distruse, navele genereaza o unda 





de §oc §i improa§ca bucati in toate partile §i n-o sa va para 
prea bine daca nu le ocoliti. Pe de alta parte, Al-urile n-au 
nicio treaba cu evitarea exploziilor §i chiar a propriilor ca- 
marazi, bu§indu-se cam des unii-ntr-altii fara discerna- 
mant. Deh, nu putea fi totui perfect, insa cu toate micile 
probleme, experienta Freespace 2 este una pe care n-o 
veti uita prea u§or datorita varietatii misiunilor cu un de¬ 
sign inspirat §i coerent, sustinute cum nu se poate mai 
bine de grafica (fantastica pentru acea vreme §i inca de 
actualitate) §i de excelenta componenta sonora. Sa va 
mai zic §i de senzatiile date de parcurgerea unei nebuloa- 
se? Neeeah, veti vedea pe pielea voastra ce-nseamna sa 
devii paranoic. Oricum, e cat se poate de cool. 

Hora spatiala 

Daca va intereseaza §i un caft online, veti fi placut 


■-Tata are o jucarie noua! 

- - 
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surprin§i, optiunile multiplayer fiind cu adevarat impresio¬ 
nante. Meciurile pot include pana la opt jucMori, iar 
distractia este garantata, cu toate ca a nimeri chiar §i un 
inamic mediocru poate fi o incercare destui de grea de 
cele mai multe ori. Din pacate, fiind vorba de un joculet 
destui de vechi, nu veti mai gasi online serverele originale 
PXO ale Volition, in schimb exista un server gratuit la 
adresa http://fs2netd.game-warden.com, pe care il puteti 
folosi cu incredere. 

(Almost) Over & Out 

Concluzia mea este ca FS2 ramane unul dintre cele 
mai bune simulatoare spatiale facute vreodata (pentru 
mine ramane preferatui, alMuri de Independence War 2), 
mereu proaspM §i primitor, in ciuda vechimii sale de 
aproape o decada. Exista §i mod-uri de o foarte buna cali¬ 
tate, dintre care cel mai vechi §i totodata bine pus la 
punct este Babylon, inca in dezvoltare §i momentan ajuns 
la versiunea 3.4b (http://babylon.hard-light.net). Daca 
aveti cateva space sim-uri la activ, dar nu ati incercat 
Freespace 2, puneti mana pe el urgent! Cei neinitiati in 
tainele caftoiului intergalactic ar trebui sa-l incerce §i ei, fi¬ 
indca daca nici Freespace 2 nu li va face sa indrageasca 
acest gen, orice alta incercare ar fi zadarnica. Jucand mi- 
cuta capodopera dupa noua ani, am constatat ca este 
inca de actualitate, a§adar inchei prin a ma inclina din 
nou infatacelprde laVolition._ 

Caleb 
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Bloody Burberry: 


Raft Wars 


The Fur Fighters 


Piratii lui Sid Meier merg ia piaja 


Fere$te-te de partea bianoasa a Fortei! 

(www.bloodyburberry.com/features/fur fiqhters/index.asp) 


E mai simplu sa te iei de gagici imbraca- 
te cu blana decat de ga§ti de motoci- 
cli§ti cu geci de piele. Asta au simtit-o cei 
de la PETA* pe spinarea lor, a§a ca nu se 
mai leaga de bikeri nici macar pe taramul 
digital. E liber insa la imblanite, motiv sufi- 
cient sa mai puna de un joc in care anima- 
le par§ive dau cu vopseaua unde nu tre- 
buie. nu numai. 

Faci un graffiti, mai vanturi o pan¬ 
carta la 0 prezentare de moda (§i agati 



modele), mai eliberezi ni§te iepuri (asta 
daca nu ti-e foame, ca friptura e buna) §i 
pui blanarii pe butuci. ConceptuI pute a 
activism de la o po§ta, dar face bine daca 



ai tendinte de mic anarhist. In incheiere, 
recunosc: mi-au venit in minte destule 
aluzii porcoase legate de gagici, blanita §i 
altele la fel. Nu apar aici pentru ca nu am 
putut sa-mi aleg un pore drept persona], 
ci doar un raton sfios, botezat Nemilosu'. 

*Poporeni Etici contra Torturii 
Animalelor 



(www.flashqames247.com/plav/866.html) 


B ag seama ca piratii lui mo§ Meier erau 
cam puturo§i din fire. Nu mi-e gandul 
acum la vagile reguli de igiena care guver- 
nau viata talharilor la oceanul mare, ci la 
lenea suava pe care-o aveau cand era de 
facut 0 treaba. Puntea era frecata in dorul 
lelii, panzele ridicate doar daca erau pur- 
tate de vreo feti§cana mai acMarii, iar gro- 
pile pentru comori adanci pana la genun- 
chiul broa§tei. A§a se face ca Simon a dat 
peste asemenea ascunzMoare. Ziarele au 
dat repede de §tire, iar piratii s-au §i grabit 
sa-l cunoasca... 

RezultatuI a fost un razboi naval in 
toata regula, abordat in vechea traditie a 
duelului intre gentilomi: tu tragi in mine, 
eu trag in tine. Tti potrive§ti unghiul de 
abordare a inamicului, stabile§ti puterea 
loviturii §i foe! Sau, mai bine zis, minge! ca 
asta iti e munitia. Pe mine m-a cucerit gra- 
fica cu parfum de South Park, plus un bo¬ 
nus de fizica, aruncat par§iv in joc pentru 
cei mai minto§i. Un rico§eu gandit bine 
aduce vanMai dupa ceafa banditului, o lo- 
vitura in plin inseamna doi pirati in vizita 
la rechini, un foe tras aiurea iti aduce bo¬ 




nus 0 bila in cap (recunosc, trebuie sa ai 
ceva talent pentru asta, eu m-am chinuit o 
runda intreaga sa-mi iasa). 

Daca va suna bine, aruncati ancora §i 
luati in cMare piratii, vikingii, vecinii §i pe 
toti ceilalti care s-or nimeri sa va taie 
calea. Balls away! 


Power Play Air Hockey 

Momentan nu zboara nimeni prin mantinela 

(www.flash-qame.net/qame/2429/air-hockev.html) 

C e te faci cand e§ti in arena gata sa inscrii §i doi jucMori adver§i (plus un portar de di- 
mensiunile unui dulap cu patru u§i) stau intre tine §i victorie? Fie iti pui maiestria la 
incercare §i nimere§ti in milimetrul ala de poarta lasat liber, fie... Fie demonstrezi ca e§ti 
urma§ul bravilor daci §i dai. Stramo§ii no§tri au rupt gardul de spinarea vrajma§ului ro¬ 
man §i metacarpienele in maxilarus fracturatus, a§a ca tu nu poti fi mai prejos. 

Joc de glezne stanga-dreapta, pui ura stramo§easca in lovitura §i speri sa rupi poar¬ 
ta. Dupa care speri sa scapi viu din paruiala, pentru ca in hochei baietii nu §tiu multe la 
nervi.li dai cu Space-ul sa-i sara ideile belicoase din cap, ori... Scuze, nu exista ori aici. E 
un sport pentru barbati adevarati, il trosne§ti sa zaca, ca portarul lor de rezerva e inca la 
reanimare, gratie meciului trecut. (www.funny-qames.biz/power-play.html) 

Pentru cei dintre voi cu gusturi fine §i stomac subtire (efeminatilor), am §i varianta 
softcore. AirFlockey pune la dispozitie terenul, pucul §i adversarul.Tu vii de-acasa cu mo- 
use-ul §i priceperea, plus un dram de rabdare §i ingaduinta. Al-ul moare demn vreme de 

cateva meciuri, dupa 
care i§i aduce aminte 
canuaidat§paga sa 
ca§tigichiartot. 

Atentie cu fizica, aici 
joaca feste §i nu res- 
pecta ad literam ce a 
prescris Newton in tra- 
tatele sale. Unghiul in 
care zboara pucul tau 
sufera de Einstein §i tine 
morti§ sa-ti reaminteas- 
caiTotulerelativ. 
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Guitar Master 


Scream for me Brasiiiiiil? 

(www.addictinqqames.com/quitarmasters.html) 

S e spune ca muzica imblanze§te pana §i fiarele salbatice, ceea ce explica de ce fiecare 
concert rock are §i un mosh pit viguros. Suntem oameni civilizati §i asemenea cal- 
mante ieftine nu mai merg la noi. 

Mania Guitar Flero a sarit parleazul in ograda Flash-ului §i un joc mic, rau §i absolut 
similar mi-a rasarit in fata. Iti prinzi parul in coada ca sa vezi ecranul, dezmorte§ti bine 
degetele §i te faci de ras daca nu plesne§ti destui de rapid cele §ase taste alocate corzilor. 
Nu-i bai daca mai dai rateuri, publicul te incurajeaza cu huiduieli pline de empatie. Ei in- 
teleg ca arta cere sacrificii, a§a ca sacrifica orice cutie disponibila de sue fix in capul tau. 
Flei, nimeni n-a zis ca e u§or sa fii star! 

■ JackThe Ripper 
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CONCURSURI CU PREMIII! 

Vineri, 9 mai 2008, mtalnire cu redactorii LEVEL 
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Ca^tiga o carcasa 
Cooler Master 
CM BBC 


Care este numele eroului principal din jocul Dead Space? 

a. Clark Kent ■ 

b. Mikey Rourke ■ 

c. Isaac Clarke ■ 
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Raspunsul Tl gasesti in preview-ul jocului Dead Space 
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Ca^tiga un suport de laptep 
Cooler Master 
IMotepal \A/^ 

Din cine a fost format juriul Best Film Festival anul 
acesta? 

a. Mihaela Ailincai si Nora Vlad ■ 

b. Valentin Uritescu si Nora Vlad ■ 

c. Mitica Popescu si Radu Beligan ■ 


Nume, prenume 
Cod numeric personal 
Str. 

Localitate 
Telefon 
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Raspunsul Tl gasesti Tn articolul dedicat Best Film Festival. 
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Server: Neptulon 
Factiune: Hoarda 
PersonajiAburituI 

H ello ladies and gents, dupa o noapte nedormi- 
ta, cu 0 cea§ca de cafea §i un pahar de Cola pe 
birou, mi s-a aprins beculetui din cap §i m-am 
hotarat sa scriu un articol despre ghilda din care fac parte. 

Ghilda s-a format de la inceputui jocului §i a fost 
pusa in practica pe realm-ul Warsong, dar cand transferal 
a fost posibil, s-a mutat spre Neptulon. Cauza era lag-ul §i 
limba rusa expusa major pe canalul general. Warsong mai 
are §i denumirea de„Rusong" pentru informarea dum- 
neavoastra. Numele a fost ales de cativa fondatori, la o 
„bere"in Bucure§ti. Dupa ce s-au baut cateva sute de gra- 
me de coniac, un preacitit jucMor care rasfoia la momen- 
tul acela„lstoria credintelor §i a ideilor religioase"de 
Mircea Eliade, ajutat de alcoolul baut in cantitati semi-le- 
tale, a avut ideea de a boteza ghilda MA'AT. 

Acum sa facem §i o scurta prezentare a numelui 
ales. MA'AT ori MAYET a fost o zeita la egipteni care repre- 
zenta conceptui de lege, moralitate §i justitie. 

Aceste trei concepte se aplica §i in ghilda noastra, 
care e condusa de al nostru mare pletos, gagicos, prea- 
minunat, prea-talentat Guild Master Bluetooth a.k.a. blu- 
tuf:) (more dkps for the compliments man), care a reu§it 
sa tina o ghilda atata timp in picioare. 

E, acuma mai mult despre ghilda §i progres, raiding 
§i altele. Ghilda noastra raid-eaza trei zile pe saptamana, 
plus una care nu e obligatorie. Momentan, am trecut de 
ROS §i tragem tare sa ajungem cat mai repede la old mi¬ 
ghty blind dude. Curatam 4/5 din MH, dar ne-am oprit cu 
MH ca sa facem push in BT. Archimonde va fi bMut dupa 
ce va cadea chioru. 

Ghilda are momentan un grup exceptional de rai- 



„Probably the most advanced PVE ro-guild only" 


deri, plus cateva rezerve §i mai exceptionale care au o 
rabdare de pescari profesioni§ti:). Partea buna e ca nu 
avem „purples" hunters §i ca oamenii vin pregMiti la rai- 
duri. MomentuI de start al raidului de 25 a fost pe la mij- 
locul lui septembrie §i momentan am ajuns aici intr-un 
timp destui de scurt. Bravo noua. 

Vine $i momentui adevarului 

Ca sa nu fiu ipocrit ca totui e frumos §i bine in ghil¬ 
da, 0 sa mentionez §i cateva probleme pe care le avem. 
Aceste probleme exista in majoritatea ghildelor cu multi 
membri care fac PVE, semi-avansat sau avansat. Marea 
problema e cauzata de numarul mare de jucMori care vor 
sa mearga la raiduri, dar nu toti au ocazia pentru ca este 
stabilit un numar de oameni care sunt destinati progresu- 
lui. Daca i-am schimba ca pe §osete (vorba romanului), 
am avansa cu viteza melcului beat. Este principala cauza 
care duce la certuri §i„/gquituri". 0 alta problema e„calita- 
tea" romanului de a se comporta diferit cand se afla intr-o 
ghilda de romani fata de una mixta. Au prostui obicei sa 
faca glume proaste sau deranjante cand sunt intr-un an- 
turaj de aceea§i origine. Din pacate, am observat aceasta 
problema in nenumarate ghilde. La noi, cand se intampla 
a§a ceva, intervine Blutuf cu ordinea §i cu kickurile, care 
sunt foarte-foarte rare, spre fericirea tuturor. 

Nu vreau sa generalizez, dar sunt multi romani care 
nu sunt maturi §i care au o educatie care lasa de dorit. Am 
intalnit §i straini cu acelea§i defecte, asta ca sa nu con- 
damn neamul romanesc in special. Acest comportament 
e cel mai des intalnit la copii, care din pacate sunt in nu¬ 
mar prea mare in acest joc. 

Frumoasa noastra ghilda are parte de o atmosfera 
buna datorita chat-ului din ghilda §i de pe ventrilo, care e 
plin de glume de bun gust. Se face §i o intalnire saptamanala 
sau la doua saptamani intr-un restaurant din micul„Paris'; 
unde se bea, se mananca, se rade §i se fac strategii §i modifi- 
cari pentru raiding. Un atu e conducerea foarte buna §i aici 
ma refer §i la ofiterii care §i-au facut treaba exemplar pana in 
momentui de fata. Mai sunt §i mid scapari, dar inca suntem 
homo sapiens §i nu vreo entitate ajunsa la perfectiune in 
gandire, logica sau actiuni, deci sunt permise unele gre§eli. 

Ghilda e formata din 150-i- jucMori romani, din care 
maximum 60-70 sunt activi. Ma'at nu a avut un progres 
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evident in Word of Warcraft din cauza numarului mare de 
jucMori casual. La un moment dat am inceput sa formam 
un manunchi de jucMori decent! §i sa raidam, unde am 
ajuns doar pana la„gemeni"a.k.a. The twin emperors. 
Aparitia TBC-ului ne-a oprit in loc §i a trebuit sa ne reorga- 
nizam §i a§a am ajuns unde suntem acum, cu un grup 
majoritar de jucMori multumiti ajun§i in BlackTemple. 

Momentan, ne filmam primele kill-uri la fiecare in¬ 
talnire ca sa ramanem cu amintiri placute in caz ca ne la- 
sam de butonat. 

MA'AT nu e 0 ghilda cu impresii de genul noi nu fa¬ 
cem PVE ca e lame sau ca vrem doar slacking-casual ca sa 
ne simtim bine. Dupa parerea mea, e o scuza care are ace- 
la§i rezultat cu eliberarea de pipi impotriva vantului. WoW 
ofera atata continut meat e pacat sa nu incerci sa il explo- 
rezi. MA'AT e o ghilda normala orientata spre PVE cu do- 
rinta de a vedea cat mai mult continut din ce ne ofera 
acest joc numit World of Warcraft. 

Recrutarile sunt inchise momentan deoarece avem 
destui jucMori, dar se fac mici except!! daca aplicatia e ex- 
ceptionala, mai ales in cazul„hilarilor". 

Last words from the troll mage 

Atat despre zeita egipteana cu pene in par care i§i ia 
avant puternic spre chior §i va incerca sa il aduca la starea 
in care li sunt ochii, §i anume„darkness". 

Best regards and respect for all the guild members 
and a good day from your noob mage 

■ AburituI and my hunter's kitty Franga :). 
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LG KU990 Viewty 

Cand pui pentru prima data mana pe modelul 
KU990 (Viewty) de la LG, iti este imposibil sa nu te gan- 
de§ti daca ai de-a face cu un telefon sau cu o camera foto. 
De fapt ne vom refer! la un aparat„urma§"al modelului 
Prada (pastrand un design elegant, deosebit), full-touchs- 
creen (cu oarecare latenta la utilizare), ce sta bine la ca- 
racteristicile tehnice. Ne gandim aid in primul rand la ca¬ 
mera foto de 5 megapixel!, punctui de atractie maxima al 
modelului, la ecranul uria§ §i de o calitate destui de buna 
(lucru normal de altfel, vorbim de touchscreen §i e nevoie 
de un ecran mare pentru a include tastatura), la cei 100 
MB de memorie interna (plus suport pentru miniSD), su- 
port pentru HSDPA.Totu§i, ne mira ca producMorii nu au 
implementat suportui pentru infraro§u §i WLAN. 


„0 camera foto buna pentru un telefon" a§a am 
clasifica-o pe cea care echipeaza modelul Viewty, ca¬ 
mera ce are foarte multe functii (blit xenon, stabiliza¬ 
tor de imagine etc.), cea mai spectaculoasa fiind cap- 
tura video la 120 FPS pentru rezolutia QVGA. Imaginile 
realizate sunt bune, dar totu§i nu pot face concurenta 
celor realizate cu camerele foto din ziua de azi. LG 
KU990 Viewty este un aparat elegant, modern din 
punct de vedere al functiilor §i capacitatilor, ce poate fi 
folosit cu succes §i pe post de camera foto de c^re uti- 
lizatorii cu pretentii„normale"din punct de vedere al 
calitatii imaginilor. Recomandat celor care chiar doresc 
sa-l foloseasca §i pe post de camera foto, functie ce se 
regase§te m pretui destui de piperat. 


Specificatii: 

► Retele: GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM1900/HSDPA2100 

► Dimensiuni: 103.4x54x 19 mm 

► Ecran: TFT touchscreen - 256.000 culori, 
240x400 pixel! 

► Camera foto: 5 MP, 2592 x 1944 pixel! 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, WMA, MPEG4 

► Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Port infraro§u: NU 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 

► Stand-by: pana la 430 ore 

► Talk time: maximum 4 ore 



Canyon Sportsline CNS-MPI Mio P360 & P560 


Continuam cu o noua repriza sporti- 
va din partea celor de la Canyon. In acest 
moment, persoanele active care iubesc 
sportui sau ie§irile in aer liber au un nou 
device pe cat de mic, pe atat de voinic, pe 
care il pot agata de te miri ce accesorii ves- 
timentare. Calitatea audio este rezonabila, 
mai ales ca in timpul unei alergari u§oare 
genul acesta de detalii nu prea ies in evi- 
denta. Castile sunt destui de bine gandite §i 
croite pentru a sta cat mai fixe in timpul 


exercitiilor fizice. Cantitatea de memorie 
este mai mult decat suficienta, de te miri 
cum au reu§it sa inghesuie in spatele acelui 
ecran OLED o memorie de 2 GB. Nu prea 
agreez pozitia butoanelor. Sunt foarte mid 
ca dimensiuni §i destui de dificil de actio- 
nat. Aveti grija totu§i la continutui playlist- 
ului. AIMuri de functia de redare. Canyon 
Sportsline CNS-MPI are §i posibilitatea de a 
inregistra sunete §i poate fi folosit cu succes 
chiar §i pe post de reportofon. 


P360 §i P560 de la Mio sunt printre 
cele mai recente modele de PDA cu naviga- 
re lansate la noi pe piata. La ce sunt bune 
astfel de dispozitive? Ar fi o lista destui de 
lunga, iar pentru ca folosesc ca sistem de 
opera re Windows Mobile 6 aveti garantate 
0 sumedenie de aplicatii ce abia a§teapta 
sa fie rulate. Fiind modele mai recente, ne- 
am fi a§teptat ca performantele tehnologi- 
ce sa fie altele. Eh, nu e chiar a§a, exista ca- 
teva modificari, dar nimic ie§it din comun. 
In concluzie vorbim de o dotare standard 
ce cuprinde un procesor Samsung 2443 ce 
ruleaza la frecventa de 400 MFIz, un chipset 
de GPS de tip SIRFstar III, o memorie RAM 
de 64 MB, una ROM de 512 MB ce poate fi 
extinsa pana la un maxim de 4 GB §i un 
acumulator de tip Li-Ion de 1350 mAh. 
Singura deosebire intre cele doua modele 
este prezenta in cazul lui P560 a unui mo- 
dul Wi-Fi ce va permite conectarea la inter¬ 


net printr-o retea de tip wireless. Ca nouta- 
te putem remarca noul ecran TFT de tip 
touchscreen de dimensiuni putintel mai 
mari §i cu un unghi de vizibilitate mai mare. 
Navigare placuta!. 

Ofertant: www.onsite.ro 
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Toshiba ApriPoko Robot 


De curand, cei de la Toshiba au 
anuntat un nou prototip al unui robotel 
„de casa"ce vrea a fi in permanent in sluj- 
ba stapanului. Deocamdata menirea lui 
este sa invete cele mai frecvente obiceiuri 
ale posesorului in materie de echipamen- 
te electronice existente in locuinta. Daca 
astazi de exemplu a inregistrat codul pe 
care telecomanda il transmite televizoru- 
lui, maine de exemplu va puteti trezi cu in- 
trebari simple §i la obiect din partea lui 
ApriPoko cu privire la ora la care vreti sa 
porneasca televizorul §i programul pe care 
vreti sa il urmariti. Robotelul in cauza dis- 
pune §i de o minicamera foto pentru a 
identifica ocupantii locuintei §i in functie 
de datele deja inregistrate poate executa 
anumite lucruri doar printr-o simpla co- 
manda vocala. Sper ca acest proiect sa fie 
sustinut pentru a nu fi tras pe linia moarta 
ca §i catelu§ul Aibo al celor de la Sony. 



TerraDisk-ul minune 



Oricat ne-am fi amagit pana acum, discurile Blu-ray nu mai cea mai mare capacitate de stocare. 
Unii cercetMori au pus la cale un nou tip de disc din plas¬ 
tic, cu acelea§i dimensiuni insa cu o capacitate 
de stocare echivalenta cu un terrabyte. Ca 
idee, tehnologia folosita este u§or ase- 
manMoare cu a discurilor existente, 
toata aceasta capacitate de stoca¬ 
re fiind direct influentata de nu- 
marul de layer-e folosite. In ca- 
zul nostru se vehiculeaza un 
numar de aproximativ 200 
de layer-e §i ma indoiesc ca 
noi, utilizatorii obi§nuiti, 
vom ajunge prea curand sa 
ne salvam pozele, melodiile 
§i filmele preferate pe astfel 
de discuri. Probabil ne-ar lua 
ceva timp numai sa il scriem de- 
odata... vom vedea. 


Hop-On Digital 


Daca tocmai am vorbit de un telefon 
ieftin, sa §titi sa se poate §i mai §i. Compania 
Hop-On, cu sediul peste mari §i tari (§titi voi 
unde), va lansa cat de curand un nou model 
de telefon„de unica folosinta" A§a-zisul tele¬ 
fon nu include nici un fel de display, este foar- 
te u§or, iar atunci cand te-ai plictisit de el sau 
de culoarea lui, pur §i simplu renunti la el. 
PretuI sau va fi injur de 20 de dolari §i in felul 
acesta poti sa mergi la §coala in fiecare zi cu 
un alt telefon cu un design diferit. Partyyyy!!!! 





Motorola W181 


Este interesanta politica celor de la Motorola de a 
lansa un astfel de telefon. Eu a§ putea sa il numesc tele¬ 
fon mesaj, pentru ca sufla destui de puternic vantui prin 
el la capitolul dotari. Este un telefon simplu, fara stralu- 
cire, msa cu elemente clasice foarte bune ce sunt folosi¬ 
te de majoritatea dintre noi chiar §i pe telefoanele cu 
dotari. Motorola W181 este foarte bun la compus mesa- 
je, tastele mari §i perfect definite fiind utile unei persoa- 
ne mdemanatice. Ca functii putem aminti de receptorul 
radio FM, un calendar, calculator, cronometru, cateva jo- 
curi §i cam atat. 



Specificatii: 

► Retele:GSM900/1800 

► Dimensiuni: 110x45X15 mm 

► Ecran: CSTN - 65.000 culori, 128 x 128 pixeli 

► Camera foto: NU 

► Sunet: Polifonic 

► Transfer date: NU 

► Mesagerie: SMS 

► Bluetooth: NU 

► Port infraro§u: NU 

► Suport Java: NU 

► FM Radio Indus: DA 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 850 mAh 

► Stand-by: pana la 465 ore 

► Talk time: maximum 9 ore 
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Sony Ericsson Z770i 

Este anuntat de ceva timp pe piata, insa abia 
acum i§i face aparitia. Noul terminal Z770, ce se asea- 
mana cu stilatui W880, este un telefon extrem de ele¬ 
gant §i deosebit ca design. Este o versiune destui de 
subtire, nu foarte grea in ciuda culorii metalice a car- 
casei sale, iar faptui ca este un model clamshell li con- 
fera o alura de sobrietate §i seriozitate. Cu exceptia ca- 
torva butoane amplasate pe lateral ce ies u§or in 
evidenta, celelalte nici ca ^\ anunta prezenta. Inclusiv 
tastele sunt„ascunse"in carcasa telefonului conferin- 
du-i 0 suprafata perfect plana. Meniurile §i functiile 
sale sunt cele cunoscute, ele putand fi reimprospatate 
cu ajutorul unor teme personalizate de fiecare utiliza- 
tor. Memoria interna totalizeaza doar 32 de MB, ex- 
tensibila la cativa„gigi"cu ajutorul cardurilor de me- 
morie de tip Stick Micro (M2). Melomanii pot sa stea 
lini§titi, functia de MP3 player cu tot tacamul sau a la 
Sony Ericsson nu a fost uitata. 



Specificatii: 

► Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 / 
HSDPA2100 

► Dimensiuni:93x48x 16 mm 

► Greutate: 91 grame 

► Ecran: TFT- 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 

► Camera foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC 

► Transfer date: GPRS - class 10, EDGE, 3G 

► Mesagerie: SMS, MMS, EMS 

► Bluetooth: DA 

► Port infraro§u: NU 

► Suport Java: DA 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Port USB: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 

► Stand-by: pana la 350 de ore 

► Talk time: maxim 8 ore 30 minute 


Altec Lansing inMotion IIVI7 


Seria de ofrande ce sunt aduse extrem de regulat zeu- 
lui iPod continua §i in acest caz cu sistemul audio Altec 
Lansing portabil. Este vorba totu§i de un sistem portabil, ti- 
nand cont de dimensiunile sale ceva mai mari, insa pentru 
un sunet de calitate cate sacrificii nu se fac? Astfel de device- 
uri au mai fost create, in fel §i fel de forme. Despre Altec 
Lansing inMotion IM7 pot spune ca este totu§i diferit. 

SunetuI pare sa aiba o putere mult mai mare, basul este §i el 
reprezentat mult mai bine §i este insotit §i de o mini-teleco- 
manda, pentru diverse setari. Conectarea iPod-ului (gama de 
modele este foarte mare) se face foarte rapid, prin simpla lui 
amplasare in docking station-ul sistemului audio. Personal a§ 
avea cateva afirmatii mai putin placute vizavi de performan- 
tele telecomenzii. Din moment ce iPod-ul este conectat, au¬ 
tomat acumulatorul acestuia prime§te curent, semnalele au¬ 
dio §i in anumite cazuri §i cele video sunt transmise catre 
boxe, respectiv conectorul deTV out montat din spate, insa 
nu avem niciun control asupra iPod-ului, ma rog, a playlist-lui 

Cowon Q5W Black 

La prima vedere, l-ai putea confunda u§or cu un 
PDA, are cam acelea§i functii, face o gramada de lucruri 
asemanMoare insa nu aceasta e menirea lui. Cowon Q5W 
este catalogat ca media center §i este dotat cu tot ce tine 
de acest domeniu: player MP3, player video §i... mult spa- 
tiu de stocare, 60 GB ca sa fiu mai exact. Foarte multa 
lume prefera astfel dejucarele. Practice un mini compu¬ 
ter cu care poti sa faci exact ceea ce ai nevoie. Ca sistem 
de operare ruleaza un Windows Mobile, nu inteleg de ce 
doar versiunea 5.0 insa nu acest lucru este esential. Dupa 
cum era de a§teptat, ecranul sau imens este sensibil la 
atingere, care in cele mai multe cazuri poate fi operat di¬ 
rect cu degetele, insa pe ici colo aveti nevoie §i de creio- 
na§ul magic. Ca player suporta o gramada de formate. 


putand sa citeasca cele mai cunoscute formate de fi§iere 



acestuia din telecomanda. E putin ciudat. Pentru ca ideea 
este cea de portabilitate, Altec Lansing inMotion IM7 poate fi 
alimentat cu nu mai putin de 8 baterii. Pentru amplificarea 
unor sunete din alte surse, se poate apela la conectorul de 
line-in §i astfel orice MP3 player se poate face auzit mai rapid. 
Pentru curio§i, InMotion IM7 se comercializeaza in doua nu- 
ante,negru §ialbacrilic. 

Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 725 Lei 



foto, cam tot ce inseamna fi§ier audio, iar ca player video 
§tie de formatui AVI cu garnitura de DivX §i Xvid, ASF, 
WMW, MPEG, OGM §i MP4. Fiind un mediu destui de u§or 
de folosit, aceasta lista poate fi actualizata ulterior. 
Conectica este de-a dreptui incredibila. Se bazeaza foarte 
mult pe tot ce inseamna wireless. Pentru a naviga pe in¬ 
ternet, se poate folosi modului Wi-Fi, motiv pentru care 
Bluetooth-ul ramane disponibil pentru a conecta o pere- 
che de ca§ti de exemplu. Singurele„fire"raman cele lega¬ 
te de portui USB §i cele prin care se pot„scoate"imagini 
direct pe unTV sau un proiector. Modul de folosire este 
destui de simplu, practic orice utilizator de Windows se va 
descurca de minune, mai ales ca i§i poate instala o sume- 
denie de aplicatii: cum ar fi un PDF reader. 

Ofertant: IT Direct, Pret: 1923 Lei 



Alberto Frias' Transport 



Norocul unora de-a§i permite sa realizeze 
ziua ceea ce viseaza noaptea nu este intocmai la 


mdemana oricui. Designerul Alberto Frias a reali- 
zat acest„ou"alb glossy, din diverse materiale ex¬ 
trem de u§oare pentru a crea ceea ce nume§te el 
0 atmosfera senzuala. In interior a instalat o saltea 
cu apa, un sistem audio surround, iar pentru a 
completa atmosfera, un sistem de lumini pe baza 
de leduri va genera diverse nuante ce ajuta la un 
somn mai placut §i mai relaxant. Ca orice chestie 
trasnita, §i pretui e pe masura, dar cel putin visuri- 
le sunt gratis. 

■ BogdanS 
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Puterea performantei! 

Bucura-te de performante care fti taie respiratia cu 
sistemul Ultra 16001 bazat pe procesorul Inter Core™ 2 Duo. 


Ultra 16001 



Placa de baza; 

Pfocesar; 

Memorie; 

HDD; 

Unitate optica: 
Piaca video; 
Tastatura: 
Maus; 

Card Reader: 

Software: 

Carcasa: 


Gigab/le LGA775 

tnter Core™ 2 Duo E8200 

2048 MB DDR 2 667 MHz 

320 GB 7200 rpm 

DVD±RW DL 

ATI 2600PRO 512 MS 

Logitech 

Logitech 

16rn1 

BitOefender Ultra PRO Edition 
ATX-CHIEFTEC 



Ultra PRO 
Computers 


ultrabum in calculatoare 



Dual-core. 
Do more. 


Intel fnlel Logo*, Core™ 2 Dlio §1 Core™ 2 Duo Inside Logo * sunt m^rci sau mircl mregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
acesteia din Gtatele Unite din alte t^ii> Perfocmantele pet sa dlfere Tn func^ie de configura^ia sistemului de apiicapi fobsite. 













HAmWARE Comparativ 



Vizuina viziunii 


M oda webcam-urilor instalate in ju- 
rul nostru ia tot mai multa amploa- 
re. Prin urmare, tot mai multi dintre noi au 
acces la conexiuni la internet din ce in ce 
mai rapide §i, ceea ce nu este neaparat 
bine, devenim foarte comozi §i ne e greu 
sa mai tastam. Este mult mai simplu sa iti 
arati chipul pe ecran §i cu ajutorul unui 
microfon sa vorbe§ti pana te doare gura. 
lata de ce foarte multi producMori de mo- 
nitoare sau de notebook-uri incearca sa 
standardizeze §i sa faca dintr-un webcam 
§i un microfon accesorii permanente, la fel 


ca §i tastatura sau placa de sunet 

Noi ceilalti care nu dispunem de ast- 
fel de monitoare trebuie sa ne multumim 
cu webcam-urile clasice, cu conectare ma¬ 
nuals la portui USB §i cu sisteme de ata§a- 
re pe diverse suprafete dintre cele mai 
ciudate. 

■ BogdanS 


Microsoft LifeCam 
VX-7000 


Dupa parerea mea, la egalitate de 
puncte este §i varianta celor de la 
Microsoft Difera u§or designul, 
insa notam §i aici pre- 
zenta senzorului de 2 
MP, a microfonului in- 
corporat, posibilitatea 
deata§arechiar§i pe 
monitoare LCD, auto- 
focus-ul §i, nu in ulti- 
mul rand functia de auto- 
ajustare pentru situatiile in care 
lumina ambianta este foarte slaba. Poate 
fi folosita §i pe post de camera foto, reu- 
. §ind sa produca fotografii la o rezolutie de 
18 megapixel!, evident, interpolata. Dupa 


cum era de a§teptat, exista o compatibili- 
tate foarte stransa cu aplicatia Windows 
Live. 



OfertantiTorent Computers / Ultra PRO Computers, Pret: 299 Lei 


Leadtek Winfast Icam 
100M 


Cel mai recent model de web¬ 
cam de la Leadtek nu se lasa nici el 
mai prejos, reu§ind sa ofere, ce-i 
drept in mod dinamic, o rezolutie de 
2 MP a imaginilor. Are §i el un cu- 
vant de spus, mai ales ca nu scade 
sub nicio forma de limita celor 30 
de fps §i asigura o imagine placuta 
chiar §i atunci cand iluminarea este 
foarte slaba. Dotarea include 6 le- 
duri ce devin active doar in mo- 
mentul in care senzorul CMOS de- 
tecteaza o scadere a luminozitatii 
sub 0 anumita valoare. Posesorii 
de monitoare LCD vor avea ceva 
de furca cu amplasarea lui pe 
monitor. 
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Philips WebCam SPC715NC 


Terratec Terracam X2 


Mi se pare foarte atrac- 
Este ceva mai mare ca di- 


tiv acest model de webcam. 


Daca nu §tiati, va dau acum un pont: 
cu un simplu webcam va puteti suprave- 
ghea camera sau„ladita cu jucarii"chiar 
atunci cand sunteti plecati de acasa. 
vjerratec Terracam X2 ofera, alMuri de cele 
trebuincioase sistemului de operare, o 
aplicatie de supraveghere monitorizare 
in timp real. Cand cei 1.3 megapixel! nu 
sunt suficienti pentru a„depista"intrusul, 
se poate apela §i la coloana sonora gene- 
iTatademicrofonul incorporat. 


mensiuni, insa atrage prin 


design §i prezentare. Dispune de (H9 
un sistem de pozitionare pe orice 
fel de suprafata, nu are inclus mi- ^ 
crofon, insa se livreaza cu o casca 
cu microfon, numai buna pentru 
conversatiile de foarte lunga du- 
rata.^i in acest caz,senzorul sau ^ 
CMOS nu poate oferi o rezolutie na- 
tiva mai mare decat valoarea standar- 
dului VGA, insa mi se pare o alegere 
foarte buna daca folositi webcam-ul doar 
impreuna cu programele de video-chat. 


MSI StarCam Racer 
Webcam 


Creative Live! 
Cam Video IM 


Cei ce sunt indragostiti peste limita 
de tot ce inseamna curse cu motoare pot 
sa-§i personalizeze biroul cu acest web¬ 
cam tematic. El se vinde intr-o gama vari- 
ata de culori §i, in ciuda aspectului sau de 
jucarie, este un dispozitiv destui de seri¬ 
es. Toata tehnologia este inglobata in 
acea casca de motociclist foarte realis- 
ta. AIMuri de senzorul de 1.3 megapi¬ 
xel!, exista doua leduri de iluminare 
pentru perioadele nocturne §i inca un 
alt senzor ce are rolul de a receptiona un 
semnal emis de orice telecomanda din lo- 
cuinta. La apasarea oricarui buton de pe 
telecomanda, acest webcam va realiza au- 


In ultimul timp, cei de la Creative nu 
prea §i-au mai batut capul cu acest seg¬ 
ment. Tehnologic, nu au mai incercat sa 
tina pasul cu competitia, astfel ca, acest 
model poate fi luat in calcul doar de acele 
persoane care vor un simplu webcam, cu 
un senzor CMOS ce ofera o rezolutie de 
800 X 600 dpi... in mod interpolat, un ba¬ 
nal microfon mono incorporat §i un ele¬ 
ment albastru deasupra monitorului. 
Simplu §i la obiect. Noroc cu perechea de 
ca§ti cu microfon inclusa in pachet. 


tomat 0 fotografie. 




Samsung Pleomax Pleo 

Kids PWC- 

5300 


Well CMP-Webcam05WW 


Ceea ce imi place foarte mult la acest web¬ 
cam este ca intra in functiune exact din mo- 
mentul in care l-ai conectat la calculator. Daca 
aveti Windows XP cu SP2 sau Windows Vista, 
nu mai e necesar sa li instalati §i driver-ele. 
Functioneaza la fel ca §i un stick USB. L-ai 
conectat §i e§ti gata sa iti transmit! imaginea 
prietenilor. Rezolutia nativa este 640 x 480, 
dispune de un microfon incorporat §i... cei 
interesati de efecte speciale pot instala 
aplicatia Cray Talk, oferita la pachet. 


0 idee trasnita a celor de la Samsung a 
fost realizarea acestui webcam in a§a fel meat 
sa atraga atentia copiilor (foarte mici). 
Performantele camerei nu sunt de top, insa ci- 
neva care dore§te sa-§i faca cunoscuta comoara 
cea mai de pret celor de pe internet poate face o 
astfel de alegere. 


Ofertant: Senorg Romania, Pret: 65,7 Lei 


Ofertant: Torent Computers, Pret: 85,56 Lei 


Ofertant: Vitacom Electronics, Pret: 63,5 Lei 
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Asus MK241H 


The bigger... the better 

A §a suntem noi. Niciodata nu ne multumim cu 
ceea ce avem vrem din ce in ce mai mult. In 
speta noi, jucMorii, de ce am face exceptie din 
moment ce ni se flutura in fiecare zi lucruri interesante 
prin fata ochilor? AIMuri de cei mai cunoscuti producMori 
de ecrane LCD, cei de la Asus tind §i ei spre liga superioa- 
ra, lansand sub brand-ul lor diverse modele de ecrane 
LCD, care mai de care mai atractive. I\/1K241 H nu face ex¬ 
ceptie, ba dimpotriva, este un monitor deosebit cu o dia¬ 
gonals de 24 de inchi §i care ofera o rezolutie nativa full 


HD de 1920 x 1200 dpi. Pe cat de mare este rezolutia, pe 
atat de mult create placerea de a„consuma"jocuri §i filme. 
Conexiunile monitorului cuprind un conectorVGA D-Sub, 
unul DVI-D §i unul HDMI, foarte utile pentru console sau 
playere video. Calitatea imaginii este in general buna, mai 
ales datorita raportului de 5000 la 1 in ceea ce prive§te 
contrastul. Va intrebati cumva de ce vi-l recomand pentru 
jocuri §i filme? Ei bine fac acest lucru din cauza celor 2 mi- 
lisecunde raportate ca timp de raspuns. Chiar daca nu o fi 
ea intre alb §i negru, ci doar intre diverse nuante de gri, 
valoarea este rezonabila §i in general poate face fata indi- 
ferent de gradul de mi§care a imaginilor. Poate doar daca 


il folositi pe post de monitor §i va concentrati foarte tare 
intr-un shooter foarte salbatic, dupa multe ore in fata lui 
s-ar putea totu§i sa va apuce durerea de cap, insa doar din 
cauza dimensiunii ecranului. 

Tot mai multi dintre noi„calaresc"internetul din ce 
in ce mai mult, a§a ca producatorii au integral m acest 
monitor un webcam de 1,3 megapixeli §i un microfon 
stereo. Modul in care acestea au fost amplasate permite 
orientarea lor direct spre cel din fata monitorului. Pentru 
ca Asus I\/1K241 H nu este doar un simplu monitor, in in- 
teriorul sau exista §i un sistem de boxe stereo, ce se des- 
curca destui de rezonabil daca nu le dati la maximum. 
Din pacate, monitorul nu dispune de un picior pivotant, 
lucru ce ar permite o pozitionare mai facila pe directia 
campului nostru vizual §i nici nu putem vorbi de un sis¬ 
tem de rotire a ecranului m pozitie„landscape"ce ne-ar 
permite o citire mai lejera a unor documente.Totu§i cine 
este interesat poate fixa acest monitor direct pe un sta- 
tiv sau pe perete. Un alt motiv pentru care nu trebuie sa 
va facet! griji §i cu care Asus I\/1K241 H poate impresiona 
pe oricine indiferent din ce loc s-ar afla ar fi unghiurile 
foarte bune de vizibilitate ce ating valori de 170 de gra¬ 
de atat pe orizontala, cat §i pe verticals. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Telefon: 031-402.22.92, Pret: 2160 
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Cooler Master 
ra 8800 


Tine-ti placa video „cool" 


V rem, nu vrem, afara vremea se incalze§te §i mai- 
ne, poimaine ne pomenim cu temperaturi ce tind 
sa rupa gradatiile termometrelor. Cum le §ade 
bine pasionatilor, ne pregMim din timp pentru astfel de fe- 
nomene. In numarul precedent v-am prezentat o solutie de 
racire XXL pentru placile video din seria NVIDIA8800 bazata 
in totalitate pe racire cu aer. De aceasta data vreau sa va 


atrag atentia §i asupra unui nou sistem de racire hibrid de 
la Cooler Master ce folose§te ca element de racire diverse li- 
chide de racire §i aer. Va spun din start ca nici cu o astfel de 
solutie nu va veti transforma PC-ul intr-unul foarte silentios. 
Pe acest cooler ce are o baza tot de cupru, avem un sistem 
de evacuare a aerului cald dirijat §i un singur ventilator, ca 
sa nu pierdeti din schema imaginea de ansamblu. Pentru a 
„muta"caldura de pe placa video intr-o alta zona aveti ne- 
voie §i de acel lichid de racire, care la randul lui... da, ati ghi- 
cit, are nevoie de un intregul sistem de pompare §i disipare a 
caldurii. Recomand o astfel de solutie in special celor care vor 
sa-§i raceasca tot PC-ul doar cu lichid. Doar a§a va puteti ada- 
uga„in circuit"acest tip de cooler pentru placile video. 


Ofertant: PCCenter.ro, Telefon: 021-3168200, Pret: 169 Lei 


Freecom Network MediaPlayer 350 WLAN 

Avantajul miniaturizarii 


Razor Lycosa Gaming Keyboard 

Need some hard gear? 


Alt lucru ce face ca aceasta tastatura sa fie mai intere- 
santa este functia sa de„prelungitor". Cu alte cuvinte, prin 
intermediul ei aveti la indemana o extensie a unui port USB 
§i conectorii audio necesari pentru a va conecta rapid o pe- 
reche de ca§ti §i un microfon.ln opinia prod ucMori lor, fie- 
care conexiune este complet independents pentru a nu in- 
fluenta in vreun fel timpii de raspuns ai tastaturii. A§adar, 
unde sunt listele pentru inscrierile in competitii? 


M uzica, filme §i poze. Cam acesta ar fi trio-ul ce 
ne ocupa spatiul de pe calculatoarele de aca- 
sa. Ar mai fi jocurile §i internetui, insa indus- 
tria de home entertainment se extinde rapid. Producatorii 
nu stau cu mainilein san §i ne dau fel §i fel dejucarele care, 
zic ei, ne-ar salva de batai de cap. De exemplu, cei de la 
Freecom ne ofera o solutie compacts de stocare de date 
ce poate juca foarte bine §i rolul unui media center. DupS 
cum am spus, ne umplem calculatoarele cu munti de ma- 
teriale multimedia, de ce nu le-am pune pe toate intr-un 
loc §i cu asta basta. Freecom Network MediaPlayer 350 
WLAN dispune de o capacitate de stocare de 500 GB §i 
datoritS unui manager de sistem proprietar putem vizio- 
na §i asculta continutui sSu printr-o simpIS apSsare de bu- 
ton pe telecomandS. Conectica este aproape completS, 
atat in ceea ce prive§te partea de transfer al datelor, cat §i 
cea de conecticS la dispozitivele audio-video personale. 
Alimentarea cu continut media sau nu numai se poate 
face prin intermediul portului de retea 10/100 Mbps sau a 
celui USB. Posesorii de notebook-uri pot apela la o conec- 
tare mai simpIS datoritS modulului wireless Indus. Fiind 
vorba de un device destui de redus ca dimensiuni, insta- 
larea unui conector SCART ar fi creat probleme, insS in 
afarS de acesta avem la dispozitie cam tot ce ne trebuie in 
materie de conecticS audio/video. A§adar, avem un co¬ 
nector DVI, unui S-Video §i unui de video composit (RCA). 
E posibil ca din cauza prezentei conectorului DVI, produ- 
cStorii sS nu-l fi Indus §i pe prietenul sSu, FIDMI. Pentru cS 
nici imaginea nu mai e ceea ce era odatS, cu Freecom 
Network MediaPlayer 350 WLAN putem viziona filme co¬ 
date in cele mai populare formate (MPEG, XVID, DivX etc.) 
cu rezolutii maxime raportate standardelor 720p, 1080i 


A r fi cazul sS trecem pe lists un„item"extrem de 
necesar in luptele noastre spre dominare. TncS o 
datS un bravo binemeritat celor de la Razer 
pentru incS un produs bine realizat. AceastS tastaturS, cu 
0 denumire excelentS §i foarte potrivitS, este special crea- 
tS §i adaptatS pentru a invinge in competitii. A§a cum un 
„pSianjen"i§i atacS prada, §i cel care butoneazS aceastS 
tastaturS poate executa manevre extrem de rapid §i de 
precis. E drept, tine §i de tehnica personals, insS cu un ex- 
tra-ajutor lucrurile pot sta cu totui altfel. Spre deosebire 
de 0 tastaturS obi§nuitS, se pot executa comenzi mult 
mai rapid in special datoritS formei tastelor.ln cazul lui 
Razer Lycosa, tastele sunt mult mai plate, mult mai u§or 
de apSsat §i au o suprafatS mai mare de contact. DupS 
cum era de a§teptat, o astfel de tastaturS de competitie 
nu putea sS nu includS §i un sistem discret de iluminare a 
tastelor. Acest lucru l-am mai vSzut §i in cazul altor mode- 
le de la alti vendor!, insS ceea ce nu am mai vSzut este 
efectui pe care il genereazS atunci cand suntem in modul 
gaming §i astfel doar tastele de bazS„WASD"sunt ilumi- 
nate pentru a fi mai u§or de identificat. RSmanem tot la 


taste pentru cS este imposibil sS nu remarcSm materialul 
u§or cauciucat ce se aflS pe suprafata tastelor. Nu §tiu cat 
de mult va rezista in timp acest material, insS acum creea- 
zS un feeling foarte pIScut la atingere §i nici nu ne mai 
alunecS a§a u§or degetele. Pentru cS unjucStor trebuie 
mereu sS aibS cativa a§i in manecS, unui dintre ei poate fi 
chiar functia de macro a acestei tastaturi. OdatS ce este 
instalat software-ul care insote§te aceastS tastaturS, se 
pot programa fel de fel de combinatii de taste pentru a 
ordona executia mult mai rapidS a anumitor sarcini. 




sau 1080p. SS nu uitSm §i de fi§ierele .VOB extrem de uti¬ 
le, mai ales cS foarte multe device-uri de acest gen le-au 
cam ignorat panS acum. Calitatea redSrii este una bunS in 
cazul filmelor obi§nuite, insS cu ceva sacadSri in cazul for- 
matelor HD. Avantajele acestui device sunt destui de 
multe, insS se poate crea rapid §i o lists cu cateva aspecte 
mai putin bune. Totui depinde de modul in care il folositi. 


Ofertant: Scop Computers, Telefon: 021-231.65.78, Pret: 1210 Lei 


Ofertant: Partenerii Razer, Pret: 247 Lei 
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Razer Piranha 

E§ti in misiune? 

O perioada foarte productiva pentru compania Razer. Planurile sunt 
multe, unele chiar marete §i abia a§tept ca unele dintre ele sa se 
materializeze cat mai repede. Presupun ca ati auzit de pe§ti§orii 
aceia mici §i iuti ce i§i devoreaza prada intr-o clipita. Razer Piranha este o pe- 
reche de ca§ti destinata jucMorilor, pentru o comunicare mai buna m timpul 
actiunii. Ce-i drept, calitatea audio este destui buna, ofera o redare echilibra- 
ta pe frecventele de inalte §i medii, m timp ce joasele sunt din abundenta. 
Microfonul inclus este destui de rigid, nu ofera o flexibilitate foarte mare, 
insa dispune de un filtru de zgomot pentru a nu-i bruia pe ceilalti coechipi- 
eri. Ajustarea ca§tilor se poate face doar pe latime, in timp ce pe maltime 
merged pe mana norocului. Firul este foarte lung. Cel care le poarta nu simte 
acea senzatie de constrangere„la scaun"din cauza firului de la ca§ti. 

Libertate multa, confort rezonabil §i... multe-multe frag-uri!!! 



Ofertant: Partenerii Razer, Pret: 225 Lei 



Microlab SOLO-7C 


Power to the people 


D e mult timp urechile 
mele nu au mai fost 
„mangaiate"de un su- 
net atat de puternic §i clar ca cel 
realizat de aceste boxe 2.0. Initial 
am fost impresionat de putere, cei 
120 de wati RMS §i-au facut rapid 
simtita prezenta. Dupa cateva mi¬ 
nute de reglaje fine §i crearea 
unui playlist adecvat, pot spune 
ca sunt placut surprins de presta- 
tia acestora. Sistemul Microlab 
SOLO-7C dispune de incinte din 
lemn, ce au in dotare cate doua 
difuzoare pentru redarea frecven- 
telor de medii §i joase §i un twee¬ 
ter pentru cele inalte. Pentru ca 
sunt genul de boxe care de obicei 


sunt„impra§tiate" prin camere, ar fi putin cam inco- 
mod sa nu dispuna de o telecomanda pentru regla- 
rea volumului sau realizarea altor reglaje. Valorile 
acestora sunt afi§ate pe un mic display aflat la baza 
uneia dintre boxe. De§i par mari §i grele, e bine de 
§tiu ca sunt complet ecranate pentru a nu crea cam- 
puri magnetice §i pot fi amplasate fara probleme 
langa diverse echipamente electronice. Raspunsul 
m frecventa acustic al acestui sistem audio 2.0 
Microlab SOLO-7C este cuprins intre 60 Hz §i 20 KHz 
cu 0 sensibilitate la intrare de 380 mV. Recunosc, 
sunt placut impresionat de performantele acestora, 
mai ales ca raportui pret - performanta este unul 
foarte bun. 


Ofertant: Torent Computers, Telefon: 0241-83.18.20, Pret: 449 Lei 


Scythe Kama Connect 2 

Doi dintr-o lovitura 

C alculatorul meu i§i schimba configuratia destui de frecvent, mai des decat ar fi cazul, insa asta e 
§i nu am ce-i face. Printre lucrurile migaloase se numara §i operatiunea HDD-ul. Frecvent am de 
instalat diverse lucruri, de restaurat imagini, de recuperat date §i tot a§a.Tot timpul trebuie sa 
zapacesc cablurile prin carcasa §i din cand in cand mai trebuie inlocuite. Fiecare conector e cu problema 
lui. Daca e IDE, trebuie sa ai grija la panglica cu 80 de fire sa nu fie indoita de foarte multe ori, firele sunt 
foarte subtiri §i cedeaza repede, conectorul SATA este de toata jena §i fara putina atentie ri§ti sa-l faci zob 
§i a§a mai departe. De peste mari §i tari vine acest device minunat ce imi permite sa conectez orice tip de 
HDD sau unitate optica rapid, u§or, fara restarturi la calculator, direct in portui USB. Indiferent ca e vorba 
de un HDD pe SATA, un DVD-Rom pe IDE sau un HDD de 2,5 toll intalnite in laptopuri, toate pot fi accesa- 
te pe orice sistem. Gradul de compatibilitate este foarte mare, device-ul avand habar de interfata S-ATA 2 
§i ATA133. Ba mai mult, pot fi accesate 2 HDD-uri, unul SATA §i unul PATA in acela§i timp. Miraculos. 


Ofertant: ITDirect, Telefon: 021-310.95.63, Pret: 110 Lei 
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Edimax Wireless Projector Server ^P-S1000 

Personal broadcasting 


R ealizarea unei banale prezentari poate crea mul- 
te bata\ de cap daca nu exista prin preajma un 
minitehnicus. Chiar in forma cea mai simpla, e 
nevoie de pregMirea unui PC sau laptop, de reglarea unui 
projector sau a unui ecran LCD, de tras cateva cabluri, de 
reglat rezolutii de ie§ire §i uite a§a se constata ca e o cale 
destui de lunga pana la succes. Cei de la Edimax se lauda 
cu un projector server ce poate fi folosit fara probleme in 
astfel de cazuri. Fie ca il folosim acasa, la §coala sau la bi- 
rou, cu ajutorul lui puteti transmite continut video pe un 
PC direct pe un proiector ce poate fi amplasat chiar §i la 
cativa zeci de metri. Gratie conexiunii wireless scapati de 
intinsul firelor §i de facut setari. Ba mai mult, acest device 
este livrat impreuna cu doua dongle-uri USB, care odata 
conectate la PC se instaleaza §i configureaza automat 
Pentru cei mai avansati, va aparea un meniu de configu- 
rare, insa se apeleaza la el doar in cazuri exceptionale. Din 
moment ce conexiunea este stability, se pot realiza pre¬ 


zentari la 0 rezolutie maxima WXGA ce pot confine chiar 
§i filmulete in format MPEG, MPEG 2 sau MPEG 4. Simplu, 
nu-i a§a? 


Ofertant: Partenerii Edimax, Pret: 300 Lei 


LG GSA E50N Super-Multi 


Rapid §i portabil 




n ideea de a crea o portabili- 
tate cat mai mare, unii produ- 
cMori de notebook-uri pur §i 
simplu elimina parti compo- 
nente de care nu 
credem ca am 



voie prea curand. lata de ce alti producMori mcearca sa 
ofere solutii celor m nevoie §i astfel utilizatorii au de 
ca§tigat Compania LG a dorit sa completeze seria uni- 
tatilor optice clasice de 5 toll cu unele modele externe, 
mult mai elegante §i mai u§or de folosit Seria E50N, 
lansata m diverse nuante coloristice, este o unitate 
DVD-RW extrem de u§oara §i foarte practica. Sigurul 
lucru ce trebuie facut este sa se conecteze la unui din 
porturile USB ale PC-ului. LG GSA E50N este construit 
m a§a fel meat sa nu mai fie necesara folosirea unei ali- 
mentari din surse externe. Tot ce are nevoie se gase§te 
la„botul"USB-ului. Aceasta unitate RW dispune de un 
buffer de 2 MB §i evident include seria de protectie la 
scriere buffer under-run. Rata maxima de scriere a unui 
DVD este de 8x §i i§i poate revarsa nervii pe orice tip de 
disc, fie el DVD +/- R sau CD. 


Netgear Prosafe SSL VPN Concentrator 

Siguranta ca la tine acasa 



I ndiferent ca vorbim de reteaua de calculatoare pro- 
prie de acasa sau de cea de la locul de munca, intot- 
deauna ea trebuie sa fie proteja- 
ta de ochii indiscreti.Totu§i, 
pentru ca aceea§i 
retea sa fie 
cat 


mai utila, trebuie sa facem anumite compromisuri. Unui 
dintre acestea ar putea fi un VPN Concentrator de la 
Netgear. De§i seamana cu un router, el nu are §i proprieta- 
tile acestuia. Sarcina lui principals este de 
a permite conectarea 


folosirea resurselor retelei din spatele lui de catre orice 
utilizator ce are acest drept, indiferent de locatia acestuia. 
Cu acest device se pot realiza pana la 25 de conexiuni 
VPN concurente, iar configurarea §i accesarea acestuia se 
fac direct intr-o fereastra a unui browser Web. Printre ne- 
numaratele sale aplicatii am intalnit §i optiunea proxy SSL 
ce ne permite rularea unor programe de tip Word, Excel 
etc., direct de pe unele PC-uri din reteaua interna. Pentru 
criptare se folosesc algoritmi de tip SSL 3.0, TLS 1.0, DES §i 
multi altii. Extrem de interesant mi se pare §i faptui ca 
este foarte user friendly. Interfata grafica este simpla, des¬ 
tui de sugestiva §i foarte u§or de folosit chiar §i de persoa- 
ne mai putin specializate. 


Ofertant: Partenerii Genesys, Pret: 1296 Lei 
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SaitekX52 Pro Flight System 


L a noi, exista doua tipuri de jucMori de simulatoare 
de zbor. Unii sunt cei care o fac ori de cate ori pun 
mana pe un asemenea joc o fac cu placere. A 
doua categorie sunt cei care pun mana pe un joc, sa zicem 
Flight Simulator 2004 sau Falcon, §i de atunci incolo viata 
lor capMa un pic alte valente. In 2-3 ani devin expert! in tot 
ceea ce inseamna avioane, fizica zborului etc. §i sunt in sta¬ 
re sa investeasca enorm de mult timp in aceasta pasiune. 


HOTAS 


Pentru ca vorbeam de cei care joaca doar simulatoare, 
ace§tia sunt o categorie extrem de greu de multumit in 
ceea ce prive§te hardware-ul de care au nevoie. lar acest 
hardware include joystick-uri, pedale, man§e etc. Recent, 
am achizitionat pentru redactia LEVEL un joystick profesio- 
nal, SaitekX52 Pro Flight System. Pana de curand piata era 
dominata de catre modelul Cougar de laThrustmaster, insa 
pretui sau prohibitiv i-a impiedicat pe multi dintre noi sa-l 
achizitioneze. Saiteka intrat in forta pe piata cu modelele 
sale extrem de futuriste §i de eficiente §i a dat un nou inte- 
les conceptului de„FIOTAS". Acesta s-ar traduce nu prin 
faptui ca au controller-e FIOT(As), ci prin Flands on Stick 
and Throttle. Asta inseamna ca scapati de tastatura §i 
mouse, lar X52 Pro este un artist in acest domeniu. 


Prog ra mare 

Pe acest joystick se pot face un numar imens de programari. 
Plecand de la cele 25 de functii initiale, setabile pe controale- 
le initiale, acestea cresc ca numar datorita faptului ca pe ace- 
la§i profil se pot seta trei moduri. De pe stick sau de pe 
throttle puteti schimba in-game §i rapid in oricare dintre cele 
trei moduri, care pot fi de exemplu setate ca mod de croazie- 
ra, de lupta etc. Astfel ajungem la aproximativ 75 de functii. 
Mai departe, pe stick, la degetui mic se afla un buton care are 
un fel de functie de shift... Cand il apasati impreuna cu un 
alt buton, deja veti avea alta setare... Astfel ajungem la 150 
de butoane programabile. Daca nu va multume§te acest lu- 
cru... nu §tiu ce v-ar mai putea multumi. Normal ca va ganditi 
cum puteti tine minte atatea... Aici vine in ajutor afi§ajul digital. 
De cate ori apasati un buton oarecare, acesta va arata functia 
asociata, presupunand ca atunci cand v-ati facut profilul ati de- 
numit inteligibil butoanele programate... 

Partea de programare li sperie pe cei mai multi jucMori 
normal! de simulatoare. In cazul lui X52 Pro, chiar nu e 
cazul. Software-ul de programare sub Windows XP este 
superb.TotuI vizual, cu un model 3D al joystick-ului de 
unde puteti selecta direct butoanele m mod vizual §1 le 
puteti asocia functii. Sub Vista msa, e un pic mai dificil 
din pacate. Acum, pentru cei maniaci, care §tiu progra¬ 
mare efectiva, in C++ de exemplu, se pot seta inclusiv 
becurile din butoane (care au ramas totu§i la fel de lu- 
minoase ca la modelul initial de X52) sa dea feedback in 
functie de situatie... spre exemplu daca nava pe care 
aveti tinta a intrat in raza armelor... Sincer, nu gasesc 
propriu-zis un lucru pe care sa mi-1 fi dorit de la un joys¬ 
tick, iar X52 Pro sa nu-l alba. Gasiti pana §1 profiluri deja 
facute pe internet de catre altii. Pot spune cu mana pe 
suflet ca, m acest moment, Saitek X52 Pro este cea mai 
buna alegere pentru un jucMor de simulatoare, indife- 
rent daca e hard-core sau nu §1 nu tine neaparat la force- 
feedback. RaportuI calitate/pret il recomanda fara 
discutie. 

■ Locke 


este dotat cu force-feedback. Totu§i mi se pare un pic moa- 
le comparativ cu Cougar-ul de exemplu, dar asta e o chesti- 
une de gust pana la urma. 0 idee buna ar fi sa umblati un 
pic din dead-zone-urile din driver-e (distanta initiala pe 
care puteti mi§ca joystick-ul fara a obtine un efect) ca sa-l 
potriviti pe gustui vostru. Stick-ul mai confine doua Flat- 
Switch-uri, extrem de la indemana daca aveti rabdare sa le 
programati. Ceea ce mi-a atras atentia este butonul ro§u 
acoperit cu un sistem de protectie, care e inutil in final, dar 
da un aer periculos. Butonul principal de fire are doua pozi- 
tii in functie de cat de mult apasati, ceea ce este foarte ori¬ 
ginal pentru un chitibu§ar ca mine. Spre exemplu, in X3 
Reunion, daca apasati pana la jumMate, puteti trage cu o 
configuratie de arme. Daca apasati complet, puteti trage cu 
alta. Foarte utila functie. Pe throttle lucrurile stau de-a 
dreptui fasdnantln primul rand, pe langa al treilea Flat- 
Switch, potentiometrele pe care puteti seta doua tipuri de 
zoom-uri de exemplu, afi§ajul cu cristale lichide unde mai 
nou puteti seta sa vedeti diferiti parametri in-game, se ga- 
se§te un mic stick de cauciuc cu un buton alMurat §1 o rotita 
tot pe undeva pe acolo care sunt vazute de sistemul de 
operare §1 de jocuri ca... MOUSE. Va dati seama ca astfel ati 
scapat complet de tastatura... Asta daca aveti timp sa va 
facet! profiluri. 


Milioane de butoane 

Am ales in mod special sa fac review-ul acesta pentru ca, fi- 
ind un jucMor destui de bazat de simulatoare, §tiu ce imi 
doresc de la un joystick. X52 Pro este oarecum o evolutie 
de la modelul anterior, X52, care a fost prezentat mai de¬ 
mult in revista. Daca va aduceti aminte, acel joystick era o 
adevarata sorcova luminoasa, un pom de Craciun. Albastru 
§1 plin de luminite. Dar facea o treaba buna deoarece avea 
un numar destui de mare de butoane programabile. Ca sa 
definim produsul, X52 Pro vine atat cu stick-ul, cat §1 cu 
throttle-ul. Per ansamblu, este negru, acoperit in zonele de 
uzura cu un material plastic care previne transpiratia maini- 
lor §1 asigura frecarea necesara unui control cat mai fin al 
mi§carilor. Stick-ul este destui de mare ca dimensiuni, insa 
are un sprijinitor reglabil al mainii care ajuta mult la dimi- 
nuarea oboselii daca va puneti sa zburati mai mult de doua 
ore incontinuu. Se pare ca stick-ul e dotat de data aceasta 
cu un sistem mecanic Dual-Spring care ar trebui sa ofere 
ceva mai multa rezistenta in mana avand in vedere ca nu 


OfertantTorent Computers Telefon 0241 -831.820 Pret 625,51 Lei 
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Titlu: Incle^tarea regilor 


Autor: G.R.R. Martin 
Colectie: Nautilus 
Traducator: Laura Bocancios 


G .R.R. Martin s-a nascut in 1948 la New Jersey a ab- 
solvit jurnalismul cu summa cum laude la 
Northwestern University, Illinois. In anii 70 a scris o serie 
de nuvele, printre care §i Regii nisipurilor (1979), pentru 
care i-au fost decernate Premiile Hugo §i Nebula, apoi a 
continuat cu romane SF, fantasy §i horror. In anii '80 a fost 
producMor §i scenarist in televiziune, editor al seriei 
Twilight Zone la CBS Television §i producMor al filmului 
Beauty and the Beast. Una dintre nuvelele sale a fost ecra- 
nizata sub numele Nightflyers. In 1996 Martin a inceput 
sa scrie seria fantasy Cantec de gheata §i foe, alcMuita din 
§apte romane (A Game of Thrones, A Clash of Kings, A 
Storm of Swords, A Feast for Crows, A Dance with 
Dragons, The Winds of Winter §i A Dream of Spring, in pre- 
gMire la Editura Nemira), considerate o capodopera a ge- 
nului, dupa trilogia Stapanul inelelor de J.R.R.Tolkien. 
Drepturile cinematografice pentru Cantec de gheata §i 
foe au fost achizitionate de HBO, care intentioneaza sa re- 
alizeze un serial, ecranizand cate un roman in fiecare se- 
zon; Martin va fi coproducator executiv. Urzeala tronurilor 
a aparut in 1996 §i a obtinut Premiul Locus in 1997, iar nu- 
vela Sangele dragonului, care face parte integrals din ro¬ 
man, a obtinut Premiul Hugo in 1997. 

Tncle§tarea regilor este cel de-al doilea volum din 
saga fantasy Cantec de gheata §i foe. Este o complexa in- 
triga politica, cu dinastii rivale, iubiri, tradari, sfetnici 
rauvoitori, regi incapabili, cavaleri, castele, codrii de 
nepatruns, un gigantic zid de aparare impotriva unor 
forte ne§tiute, bastarzi §i dragoni disparuti de mult. 


george r.r. 

mar in 


tncle^tarea regilor 



S£RIA CAMEC DE 6HEA|A $1 EOC 


X 


Timpul §i-a ie§it din matca. Vara de zece ani, lini§tita 
§i imbel§ugata, i§i anunta sfar§itul, iar raceala dura a iernii 
se apropia ca o bestie infuriata. Cei doi conducMori care 
asigurasera lini§tea taramului, Lordul Eddard Stark §i 
Robert Baratheo, au cazut prada intrigilor §i tradarii. De la 
fortareata Dragonstone pana la taramurile amenintMoare 
din Winterfell, haosul a pus stapanire pe toata suflarea, iar 
pretendentii la tronul celor 5apte Regate sunt hotarati sa 
i§i impuna vointa prin foe §i distrugere. 


george r.r 

mar in 



SERIA CANTEC DE I»HEA^A $1 EOC 



„Un razboi pentru succesiunea la tron intoarce fratii 
unii impotriva altora, intr-o lupta armata §i politica fara 
precedent. 5apte familii nobiliare sunt prinse in infrunta- 
re, iar viata §i avutia lor depind de eternul joc al §antajului, 
al intrigilor §i al rapirilor, al magiei. Universul creat de 
Martin este de o bogatie fara precedent, plin de persona- 
je devorate de setea de putere, impinse dincolo de limi- 
tele onoarei §i ale tradarii. Continuarea extraordinary a 
regalului fantasy a inceput cu Urzeala tronurilor." 

■ Library Journal 


< 

i 

UJ 




UJ 

> 


UJ 



Caftiga una dintre cele 5 carti Tncleftarea regilor de 
G.R.R. Martin raspunzand la mtrebarea: 


Din ce saga face parte incle§tarea regilor? 

► Cantec de gheata §i foe 

► Pe urmele ursului polar 

► Suparat pe Lumea Albastra 




Decupati talonul trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 Brasov. Data limita a concursului: 1 iunie 2008. Desemnarea ca^tigatorului se face prin tragere la sorti. 
Numele ca^tigatorului va fi publicat in editia de luna iulie a revistei. Prin completarea ^i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informadile continute de talon sa fie inregistrate ^i prelucra- 
te de catre editura SC Vogel Burda Communications SRL in scop statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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[Lopasma 


www.snopes.com/crime/fra- 

ud/nigeria.asp 

Daca nu iti ajung banii pentru o eugenie pe zi §i nu ai 
chef sa munce§ti cinstit pentru ea, avem solatia pentru 
tine. Cine vrea sa dea la sapa zece ore pe zi pentru un 
pumn de ceapa? Eu unul nu, dar sunt prea cinstit 
pentru a da in cap. A§a ca pentru a§tia ca noi, s-a 
inventat frauda pe internet. Ai auzit de bine-cunoscutele 
scrisori nigeriene prin care e§ti rugat frumos de 
mo§tenitorul casei regale N'Bolo sa le trimiti cinci mii 
de lei noi pentru ca ei sa iti trimita a doua zi milioane 
de dolari pentru ca ai fost baiat gigea. Din nefericire, 
scamul acesta a ajuns sa fie prea cunoscut in zilele 
noastre §i o gramada de site-uri ne explica modul de 
functionare §i cel prin care sa eviti sa fii la randul tau o 
victima. Ceea ce nu §tiu aceste site-uri este faptui ca ele 
de asemenea te invata cum sa eviti gre§elile facute de 
initiatorii acestei fraude. Nu ca pe ei i-ar interesa acest 


lucru avand in vedere ca un raport din 1997 reclama 
faptui ca doar in cincisprezece luni in America au fost 
estorcati peste 100 de milioane de dolari. 5i astea doar 
din cele raportate, cine §tie cati au inghitit in sec §i le-a 
fost ru§ine sa recunoasca faptui ca au fost idioti. 



www.asa100.com 

De cand e europeanul european, s-a simtit atras de 
Asia. Ca este vorba despre saloanele de masaj thailan- 
dezsau mancarea mai mult sau mai putin interesanta, 
de fiecare data cand un alb aude cuvintele Asia, devine 
visMor §i trebuie sa tragi de el cinci minute sa il scoti 
din lumea in care a intrat fara sa vrea. Unii vor sa ajun- 
ga in Bali, altii in Kuala Lumpur, dar majoritatea se mul- 
tume§te sa comande mancare traditionala chinezeasca 
de la restaurantui de la colt. Cui li pasa ca bucMaria res- 
taurantului respectiv nu a vazut picior de chinez, ci 
doar teni§i Made in China, atata timp cat miroase a sos 
de soia, totui este ok. Scott Stulberg este unul dintre fe- 
ricitii care au batut Asia in lung §i-n lat §i a tras pe peli- 
cula fotografica cele mai interesante chestii de acolo. 

Fie ca era vorba despre un copil in fundul gol care scor- 
mone§te prin gunoi sau un peisaj de te intrebi daca 
omul acela a ajuns in Paradis, el a facut o colectie inte¬ 


resanta alcMuita din tot felul de imagini semnificative. 
A§a ca intra pe www.asa100.com §i vei putea sa patrunzi 
misterele Asiei chiardin sediul tau central situat in Buhu§i. 



scott stulberg 

photography 



progressiveboink.com/archi- 

ve/calvinhobbes.htm 

Iti place sa te consider! un artist? Ceea ce vezi se transpune 
imediat in imagini pe o foaie de hartie cu ajutorul unui 
creion? Cu toate acestea cei carora le arati capodoperele 
tale nu inteleg nimic, te arata cu degetui §i rad de tine pe 
fata? Inseamna ca arta ta este un mare fas. Ar cam fi tim- 
pul sa te uiti §i sa vezi intra-adevar cum arata o capodope- 
ra a unui adevarat artist. Poate cine §tie, se prinde ceva de 
tine §i chiar o sa iti iasa ceva frumos de sub creion. Daca 
nu, poate reu§e§ti sa plagiezi ceva §i sa te dai mare in fata a 
doi-trei ignorant!. Pentru inceput iata o selectie din una 
dintre cele mai amuzante §i mai bine realizate benzi 
desenate ce au fost create vreodata. Calvin este un baietel 
de §ase ani care este mult mai de§tept decat prevede 
legea §i al carui singur prieten adevarat este un tigru. Chiar 
daca tigrul este de plu§, el vorbe§te cu Calvin §i se poate 
spune ca este vocea ratiunii. Casca bine ochii peste aceste 
25 de stripuri §i poate vei vedea unde gre§e§ti tu. 


American Gangster 
Gangster american 

An: 2007 

Regia: Ridley Scott 
Gen: Crima, Drama 
Distributie: Denzel Washington, 
Russell Crowe, Josh Brolin, Ted 
Levine, Chiwetel Ejiofor 
Suport: DVD 
Unprodus:U^ 



The Heartbreak Kid 
Cat dureaza o cas- 
nicie 

An: 2007 

Regia: Bobby Farrelly, Peter 
Farrelly 

Gen: Comedie 

Distributie: Ben Stiller, Michelle 
Monaghan, Malin Akerman, Jerry Stiller 

Suport: DVD 
Un produs: DR^^^^ 




The Road to Guantanamo 
Drumul spre 
Guantanamo 

An: 2006 

Regia: Michael Winterbottom 
Gen: Documentar, Drama 

Distributie: Rizwan Ahmed, 

Farhad Flarun, Waqar Siddiqui, 

Arfan Usman 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 



Leatherface: Texas Chainsaw Mas¬ 
sacre III 

Leatherface: Masa- 


crul din Texas III 

An: 1986 
Regia: Jeff Burr 
Gen: Florror, Thriller 
Distributie: Jennifer Banko, 
Viggo Mortensen 
Suport: DVD 
Un produs: PROROM 


Critters 

Monftrii 

An 1986 

Regia: Mick Garris 
Gen: Florror, S.F. 

Distributie: Terrence Mann 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 



Filmele sunt distribute de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 
Telefon: 021-210.33.04 
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Imagine trimisa de Pop Ovidiu 
Daca pica, i§\ rupe gatu'. 



Imagine trimisa de SthElement 
Mi-am uitat costumul acasa. 





Imagine trimisa de masacru The Gamer 
Cuminte daca nu eram, cu maciuca la cap da- 
deam. 



Imagine trimisa de Boitor Robert 
Nu mersi, nu beau m timpul serviciului. 



Imagine trimisa de Nightwalker 
Ce-o fi gasit p-acolo? 



Imagine trimisa de Saca 
De^teptarea §\ pe sectoare. 



Imagine trimisa de Boggy 
Wiiiiii, this is fun. 


Ca$tigatorul din acest numar este BOGGY. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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Judet 


Telefon 


Localitate 


Judet 


Telefor 


Raspunsul il gasesti in interviul cu Sebastien Delen din acest numar al revistei. 


b. Terry Longbottom 

c. Michael Winterpanties 


Raspunsul il gasesti m sectiunea Lifestyle din acest numar al revistei. 


Nume, prenume 


Cod numeric personal 


Ca^tiga un siatem da boxe 
Herculea XPS S.O 'la 

Care este primul proiect pe Dreamcast realizat integral de 
catre Ubisoft Romania? 
a. Silent Hunter IV ■ 


Ca^tiga unul dintre cele 5 DVD-uri cu 
f ilmul American Gangater 

Cine a regizat filmul The Road to Guantamo? 
a. Michael Winterbottom ■ 


b. Pod Speedzone 

c. Blazing Angels 


luBiaoFT 


Ca^ti ga un j oc CSI: 3 Dimenaiona of Murder PC 

__, Cine este producatorul jocului HAWX? 

I I $ a. Ubisoft Montreal ■ 

- ^ Ubisoft Shanghai ■ 

T a c. Ubisoft Romania ■ 


T g c. UbisofI 

Nume, prenume | 

CAmi SCLNE nrvf^rpp^rtopr Cod numeric personal 

a DlWET^SlDN^Dr-MI.IFiDEB - 


Raspunsul Tl gasesti m preview-ul dedicat jocului HAWX din acest numar al revistei. 


fiaRieSinip.ra 


u^^ooe 


Ca^tiga un joc UEFA Euro S008 

Cine o interpreteaza pe Alexa m jocul Command & 
Conquer 3: Kane's Wrath? 

a. Natasha Henstridge ■ 

b. Isla Fisher ■ 

c. Kate Beckinsale ■ 


Cod numeric personal 


Raspunsul Tl gasesti Tn review-ul dedicat jocului Command & Conquer 3: Kane's Wrath din acest numar al revistei. 

















PC DVD'ROM 


l-a luat ceva timp dar a 
ajuns m sfar$it $i pe PC. 


s ◄ 


vanatoarea de 
zombie continua. 
Acum si pe Wii ••• 




I l i^2Q0d 


Auyna-^woMfwid 


_ 




"fTKn-ft 


THE UMBRELLA CHRONICLES V 


PCoVD-ftOM^ ““ 

Tom Clanoy’s 


Hai Romania 


iNiX# ISSUE 











CHIR 

Computer & Communications 



lntd£nma 
mredactarii 
CHIT 


Vinen, 9 mai, 
ora 15^° 


UN EVENIMENT 

DE NOTAT 
IN AGENDA 



LA STAN DU L 


ciKf 7-11 AAAI lOOS 



Concursul 
National 
de Asamblare 
Calculatoare 

\0 ^ 



fBrovocare 


Vino cu tea mai vecie revisll 
CHIP din colectia tai 


_ _ !|i po^ 

nunul dintre ca$tiptoi1i unui nou 
abonament | gGH? 


7,8,9 mai 
mtre 

orele 9 ji 16 


^Regulamentul concursului,, Provocare" se gase^te pe site-u! http://cerf.chip.ro. 
Anun^area ca^tigatorilor va avea loc Vineri, 9 mai, ora 17°°, 

















pdchet promo 


Calculator POINT POWER + 
Monitor LG LCD 20" wide 
L204WS-SF 


CAICUUTOR - Intel* Core'“2 Duo E4S00 UCHi) 

2GB DDR2 533 s 25DGB 7ZOOrpm SATAs DVD±RW 
Dual Layer; NXBS00GT-TD2SeE2 DlrectXIO 


MOfyiTOR - rezol^ie contrast SOOO:T 

trmp de r^spuns Sms; luminazitate 300cd/mp 


CelBPon, C^lBFm CeriUing, CBntrtThD Logo, Ccr-B Enside, InlBl^ Intel Logo, tr^tel Cgre, IntBt InsHde. Intel Fnside Logo. Ental SpeedStep^ Intel Itanium^ ttanium Iniaksle. 

PonEium, PantiUfTi Lfi 9 .id«, Xoda X«xi In9id« suni mirci nIo Intel Cvjnration dm StBtMa Unsl-e »u dfin ills tan. 


rFLAMINGO 

COMPUTERS 


www.ltamingp.rp / sbinl DSOOS Call PC - OBOOB 22.55.72 
DAf pen VP un credn Tn LEi pe 60 cte l«ni. Prejul Tin lai mcludfi TVA 




